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Uplynul jeden mésic a vy drZite v ruce druhé 
Cislo Casopisu pocitatovych her Excalibur. Ocitam 
se v trochu divné situaci. Pisi tyto tadky a do 
této chvile nic nevim o vaiem nazoru na prvuni 
cislo. 

Bude se vam Excalibur libil? Nent v ném 
p*ilis mnoho recenzi, nechybi mu obrazky? Nebo 
snad je malo planku a navodi? Zapominame snad 
na néjaky potitac? 

‘yto a podobné otazky si kladu, kdy7Z dokonéu- 
jeme ptedlohy druheho Cisla pro tiskarnu a v hbla- 
vé nosime plany na t¥eti. Excalibur je uréen 


blauné vam, pocitatovym fandum, a proto zale7i 
jebo dal3i obsah blauné na vas, na ctenatich. Ne- 
bojte se nam napsat, co se vam nelibi a co vam 
v cisle schavi. Samoztejmé nezapomente pripsal, 
jaky typ potitate mate doma, af vime, pro koho 
nejvice piseme. 

Chtéli bychom totiz, aby se vam Excalibur stal, 
byt zatim éernobily a tenky, pritelem alespov tak 
dobrym, jakym je vai potitad. 


Vas Lukas Ladra - LLG 
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DMA Design / Psygnosis 
Lemmings 


Psygnosis z Liverpoolu a jejich hry se 
stavaji zejména u pocitacu Amiga poj- 
mem, jJakym je v automobilovém pru- 
myslu Volkswagen, ve sportu Adidas a ve 
staroZitnostech Tesla. K  wuspésnému 
Shadow of the Beast a k akéni hfe Kil- 
ling Game Show pfibyl dalsi povedeny 
bratricek- Lemmings! 





Lemming je anglicky lumik, lemmings jsou tedy lumici. 
Nevim, kdo z vas tyhle zavalité hlodavce s krati¢kym a tlus- 
tym ocaskem nékdy vidél. Jsou podobni malym kfeckim a 
ziji v horach Skandinavského poloostrova. V této casti Evropy 
jsou popularni pfedevsim svym hromadnym stéhovanim. Jed- 
nou 7a ¢tyfi roky se lumici zblazni, pfemno7Zi se a jesté drive 
nez jim dojde potrava, vyrazi do svéta. Lumici cestuji hlavné 
v noci a éasto se objevuji i v ulicich mést a vesnic, kde nikdy 
predtim nebyli. 

Stéhovani ma pro lumiky v2dy katastrofalni nasledky. 
Vétsina z nich cestou zahyne pri preplouvani fek, v mofi nebo 
nepfizni poéasi. Na zbytku si pochutnaji Selmy a dravi ptaci. 
Severska tundra pak byva pokryta mrtvolkami téchto zvifat, 
které uhynuly nemocemi a vysilenim. 


Zachran male Lemmingy !!! 


Lemmingoveé z Liverpoolu se chovaji skoro stejné jako je- 
jich Zivocisné vzory. Stale néco kuti, vy nécem se rypaji, je jich 
strasné moc, nejsou prili§ chyt?i a nepochopitelnym Zivoéis- 
nym pudem jsou hnani do jasné zahuby. 

Programatofi si ale Lemmingy trochu polidstili. Bylo by 
preci hloupé, aby kfecek drZel krumpaé nebo aby stavél z ci- 
hli¢ek mosty. Jisté se také nenajde Zadny necita, ktery by ne- 
chal male lidiéky zbyte¢né umirat. 

A tak ti nezbyva nic jiného, nez se o né stale starat. V pris- 
ném Casovém limitu je musi§ pfevést pres nastrahy (jamy, 
pasti nebo vysoké hory) az k cili - vstupni brané do dalféi 
urovné. 7tratam se vSak nikdy nevyhneS. Ze sta trpasliku se 
jich musi zachranit asi devadesat. Tvou neopatrnosti jich mi- 
ze v kazdém kole asi deset procent zahynout. 

Jak pfekonat nastrahy maticky pfirody, Gi spise zaludnych 
autoru Psygnosis? Pod dvojrozmérnym obrazkem cesty Lem- 
mingt je nékolik symbol - ikon, kterymi se poutnici ovla- 
daji. Kurzorovou sipkou zvol ikonu trpaslika - kopace, potom 
si vyber jednoho Lemminga na cesté. Znovu na néj ukaZ a 
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tlapickach krumpac a on se pusti do 
kopani. Kope tak dlouho, dokud se 
neprokope 7 obrazu a nezahyne, nebo 
mu neprikazes délat néco jineho. Ale 
pozor, obycejny chodec uZ 7 néj nikdy 
nebude! Nejlepsim zpusobem, jak se ne- 
vhodneho kopace zbavit, je zménit jej 
v ¢asovanou bombu. Vyber si obrazek 
s vybuchem a za pét sekund nastane 
exploze, ktera zpusobi maly krater. 
Drsné povahy tak mohou vyhloubit 
i velkou jamu. 

A co dalsiho Lemmingove dokazi? 
Néktefi z nich mohou byt horolezci a 
pak vysplhaji i po svisle sténé. Jinym 
zase mu7zes dat rozevreny destniéek, aby 
mohli seskocit i z velké vysky bez na- 
sledku na zdravi. Jiny Lemming se zase 
postavi doprostfed cesty a Zadneho dal 
nepusti. Lemming - mostaf umi stavét 


mosty sikmo do vysky. Take kopacu je 
nékolik druhu. Jeden kope sikmo, dru- 
hy svisle dolu a jiny zase vodorovné. 
Kopat muZou jenom v mékkem mate- 
rialu. Na Zelezo a tvrdy kamen musi§ 
zvolit jinou techniku. 

Protoze je snaZeni celé trpaslici ko- 
lonie omezeno Casem, musi§ v nékte- 
rych urovnich chvatat, jindy se zase mu- 
ze§ zabavit stavénim a bofenim véelija- 
kych staveb. Hra neni pro hlupaky, ve 
vétsiné pripadu je treba zapojit i rozum, 
protoze pocet symbolu, kterymi muzes 
oviadat Lemmingy, je omezen. V fadé 
kol vede k cili nékolik cest, jinde se zas 
do toho spravneého "figlu” budes dlouho 
trefovat. 

Hra ma sto urovni (levels), kterymi 
se Lemmingove prokousavaji. Pokud 
v néktereém kole nexlou hloupi Lem- 
mingove zvladnout; nic se nedéje. Po 
kazde dobyte urovni obdrzis kod k dal- 
Si, a tak se pti kaZde nové hfe nemusi§ 
trapit s témi pfedchozimi, které jsi uz 
prosel. 

Jesté lepsi zabava je pri souboji dvou 
hracu. Obrazovka se rozdéli na dvé ok- 
na, jeden hrac¢ ovlada zeleneé pidizviky, 
protihraé ma modre. To vite, Ze si na- 
vzajem délaji podrazy a vymvysleji 
schvalnosti. Tady neplati, Ze kdo jinému 
jamu kopa, a tak da mnoho starosti 
dostat alespon par svych lidiéek do toho 
spravneho cile. 

Skoda jen, Ze protihraci musi hru 
ovladat ka#dy svou viastni mysi; malo- 
kdo ma dvé. A jesté néco mi u této vy- 
borne hry vadi. Nejdou propojit dva 
pocitace seriovym portem tak, aby se 
stretnuti dalo hrat na dvou pocitacich 
zaroven. Nepomuze ani propojovaci 
kabel ani telefonni modem. U podobne 





hry ”Populous” tahle moZnost zvySuje 
mezi hraci jeji oblibu. 


7volené vytvarné feseni Lemmings 
neprinasi nic prevratneého, ale urcité se 
ke hre vyborné hodi. KaZda uroven je 
podbarvena znamou skladbou. Urovni 
i skladeb je tolik, Ze se hudba ne- 
zprotivi. A aby vam_ vybuchujicich 
Lemmingut nebylo lito, je jejich zanik 
doprovazen smésnym zvukovym efek- 
tem. Protoze je na obzoru velky hit, 
bude hra Lemmings za nékolik tydnu 
jist€é pro vSechny druhy pocitacu. Zatim 
je hotova verze jen na Amigu. 
Skoncéeme tim, ¢im zacina kaZde kolo 
Lemmings:  Let’s Go! L.L.G. 


(A) Lemmings 
DMA / Psygnosis 1990/91 


Excalibur 2/91 95 % 
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Hardball 


Ptate se, co to je hardball? V Ameri- 
ce to vi kazde dité, u nas jenom hrstka 
zaprisahlych fanousku baseballu fekne, 
ze to je ta nejryzejsi forma americkeho 
narodniho sportu ~ baseballu. 

Pod timto nazvem se také skryva 
simulace baseballového utkani od Acco- 
lade pro vsechny pocita¢e. Vysveétlit 
presné pravidla baseballu by zabralo 
mnoho mista. Proto jen strucné: Utka- 
vaji se dvé druzstva o deviti hraéich. 
Baseball je palkovaci hrou, ve které se 
micek odpaluje dfevénou holi. Jedno 
druzstvo je tedy “na palce”, druhé 
nahazuje a chyta odpalené micky v poli. 
Tito polari se snaZi po kazdem dobrem 
odpalu palkafe vyfadit ze hry - vyauto- 
vat. Podafi-li se jim to trikrat, druZstva 
si vyméni pozice. To, které odpalovalo, 
jde hrat do pole. 


Pravidla baseballu nejsou tak snad- 
na, ale jisté se je naucite béhem hrani 
dokonale. Navic muzZete zacit demoverz.i 
a teprve potom se pustit do hry proti 
pocitaci nebo proti kamaradovi. 

Stavate se hrajicim trenérem jedno- 
ho amerického baseballoveho muZstva. 
Vybirate si své hrace podle jejich okam- 
zite formy nebo podle situace v utkani 
(opravdovi baseballovi odbornici védi, 
jak jsou treba duleziti pravaci a levaci). 
Sami mufstvo kaucujete, dokonce vybi- 
rate druhy nadhozu a zpusoby odpaleni. 
Program se snazi vyhovét vSem vasim 
pranim, a tak si treba muzete vybrat 
z. triceti nadhozu. Pritom dobry nadhoz,, 
ktery protivnik nedokaZe odpalit, je 
v baseballu polovina uspéchu. 

Po zdafilém odpalu smérem do pole 
zacinaji také hrat polafi. A tak odpal, 
chyceni mice, sprint na prvni metu, pri- 
hoz, aut... snad vas poznani teto hry na 
pocitaci privede mezi baseballové nad- 
sence i na skutcéne hriste. L.L.G. 


| SKUTEL 
CACRLEOU 
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Hardball 


Accolade 1988 


Excalibur 2/91 48 % 
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Zahadne tabulky? Neni to tak slozite! 


: Nalevo je hodnotici tabulka, ktera je vysledkem testt recenzované po- 

Elite citaéove hry. Nejvyse je plny nazev hry, pod kterym je k dostani na trhu. 

Firebird 1989 Ve druhé fradce je jméno firmy, ktera hru vytvofrila a pripadné i jeji vy- 

hradni distributor (prodejce) s uvedenim roku, kdy byl zahajen jeji prodej 
na zapadé. 

V tabulce je nejdulezitéjsi celkové hodnoceni, zapsane v Cerneém poli a 
je vyjadfené v procentech. Nejlepsi hra spliuje nase pfedstavy a poZadavky 
na sto procent. Takova od redakce dostane, tak jako ve Skole, same jednic- 
hudba atimusféra ky i za jednotlivé slozky - ideu, grafiku, hudbu a atmosferu. Malo procent 

a par "kouli” dostanou Spatne a nepfitaZlive kusy. 
3 1 . V rubrice idea hodnotime neobvyklé napady a postupy. Originalni hra 
od nas dostane v7dycky jednicku. 

Vytvarneé feSeni je oznamkovano v kolonce grafika. Nejvice nas zajima 
na i6~bitred pottate. Na 8bitow! barevna vyvazenost obrazku, rychlost a plynulost animace a celkova gra- 
pocitace by si klidné = vaslourila ficka kompozice. 

v deset procent navic, protute Elite Hudbu hodnotime podle kvality hudebnich doprovodt a skladeb. Zaji- 
predstavovala na dobu sucho veni- ma nas ale i pouziti jednotlivych zvuku. Velky duraz v testu klademe i na 
ku (1986) opravdu elitu. spravnou volbu jednotlivych hudebnich motivi ve spravnou chvili. 
Atmosférou pak rozumime tzv. "playability”. Tézko pfelozitelné anglic- 
ké slivko vyjadfuje to, jak nas hra zaujala, pritahla i po jakou dobu a v jake intenzité nas dokaZe bavit. 

Nékdy jsou jesté pridany speciality. Jsou to dalsi pripominky redakce, asi takoveé, jaké se obvykle i na vysvéd- 
ceni vypisuji slovy. 

Kolem kaZdé tabulky jsou ”rozsypana” kole¢ka s typem poéitace, na kterém je hra k dostani. Kdy7 je u tabul- 
ky ceduli¢ka "pro v8echny”, muzZe se ze hry tésit kaZdy. 

A pro jednoduché vyjadfeni naseho celkoveho minéni o testovane hfe jsme nad tabulku jesté umistili mec. 
No, nékdy to meé nebude. Opravdovy propadak si zaslou7i nejvySe destnik. Ten nejlepsi, rychly jako mySlenka je 
EXCALIBUR, bajny meé krale Artuse. Nejlepsi z nejlepsich dostane jesté néco mimofadneho - odznak 
Excaliburu, me¢em proklané A. 


SPECIALITY: Hra je hodnocena 








Grafické hodnoceni| Typy pocitacu 


1-30 % Amiga 500, 2000, 1000 
Atari ST; ste, MEGA 
PC - IBM kompatibilni 


Atari XL, XE 


31-60 % 
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61-80 % ZX-Spectrum 48, 
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lcs 128+, +2, +3, Didaktik 
ace 
— 81-100 % Commodore +4, 16, 
64, 128 
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Stealth 
Fighter 


Obstoji tajny a neviditelny Ictoun ye 





KdyZ v roce 1981 zacaly v USA 
zkousky nového supermoderniho letou- 
nu F-19, zaZivala sovétska rozvédka per- 


né chvile. Za nékolik let se America- 
num podafilo pomoci novych techno- 
logii celé letadlo ”zpruhlednit”, a tak se 
stal letoun F-19 pro o¢i nepfratelskych 
radar neviditelnym. Zahfivaci kolo si 
odbyl v Panamé, kde jiz pod novym ko- 
dovym oznacenim F-117A fotografoval 
strategické cile a pomahal chytit genera- 
la Noriegu. Opravdovy krest ohném 
proziva vSak nyni v Iraku pfi plnem bo- 
jovém nasazeni po boku slarsich ame- 
rickych stihacek F-15 a F-16 (take s te 
mito letadly uz muZete po svych obra- 
zovkach svistét, jejich pocitacove simu- 
latory jsou davno na svété). 
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Pro ty 2 vas, které bojova letecka 
technika zajima, uvedu néktere para: 
metry F-19: 


Rozpéti kfidel: 13.5 m 
Delka: 19.6 m 

Vyska: 3.7 m 

Rychlost: nadzvukova 
Posadka: | 

Cena: 100 az 500 mil. doiaru 
Vyrobeno: vice nez 300 kusu 


Ale ted uz je konec draheé reality a 
zacina levne iluze. Prvni verze progra- 
mu byla vytvofena pro osmibitove poci- 
tace v roce 1989. Letalo se v ni jenom 
"normalnim” typem F-19. KdyZ se pra- 
covalo na upravé programu pro Sestnac- 








valce vy Perském zalivu? Bude Icpsi 
Husajnovy Migy 29? Excalibur tvyrdit: Na 
obrazovkach rozhodné ano! 
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tibity, byla "zakuklena” verze F-117 A 
odtajnéna. Programatofi firmy Micro- 
Prose (specialisté na vojenské simula- 
tory) zapracovali a vsechno to stihli. Po 
verzi na Atari ST dnes Stealth leta i na 
Amize i na PC a to v obou mutacich: 
v klasicke F-19 nebo v F-117A Stealth. 

Proto si na zacatku hry musime vy- 
brat typ letadla a zapsat se do rejstriku 
pilotu. Program bude béhem akci stale 
s rejstrikem pracovat, vyhodnocovat 
uspéchy i neuspéchy jak vase, tak va- 
Sich pocitacovych kamaradu v letce. 

Po nezbytnych formalitach uz na vas 
Cekaji ostré akce. Kazdé nasazeni se 
nejprve planuje na prehledné mapé. Na 
ni jsou zachyceny cile letu, rozmisténi 
7akladen a letist, radarova sit a protile- 











AMERICAN SPY TO ADMIT 
TO TERRORIST ACTS! 
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tadlové rakety SAM. Je charakteristické, 
Ze bojové akce jsou planovany v ohnis- 
cich napéti tak, jak se autorim jevily na 
prelomu let 1989/90. Proto létame nad 


Lybii, Perskym zalivem, nad severni 
Evropou nebo nad uzemim byvalého 
sovétskeho bloku. Kdo se chce dostat na 
titulni stranku moskevskeé Pravdy, af se 
klidné necha v souboji nad Ukrajinou 
sestelit. 

V akcich pouZivame ty nejmodernéj- 
si zbrané, které ma americka armada 


k disposici. Tu a tam dostanete rozkaz. 


k tajnému letu na jakési foto-safari. Bu- 
deme-li nalezité opatrni a vyuZijeme-li 
vsech viastnosti neviditelné stihacky, 


pak nam postaci k takovému letu vy- 
zbrojit se pouze kamerou. 













Technicky je simulace vSech leto- 
vych funkci provedena  brilantné, 
vektorova grafika je naprosto plynula a 
rozpoznate v ni mnoho detailu. Ozvu- 
éeni je také kvalitni. Kromé hezkeé hud- 
by, ktera doprovazi neakéni Casti hry a 
kromé vynikajici skladby na samém 
zacatku, jsou v programu dobfe zvlad- 
nuty zvukove efekty letadla i boje. 
Rizeni poéitaéového letadla je ale vel- 
mi slozité, pouZiva se joystick (resp. 
mys) i klavesnice soucasné. Diky 
Sabloné, ktera se poklada na klavesnici a 
dvéstéstrankovému barevnému manua- 
lu zvladnete celou hru velmi rychle. 

Na hie se mi nejvice libi vyhodnoce- 
ni spravné provedeného ukolu. V F-19 
Stealth Fighter se nefinci metaly pri po- 
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vySovani. Po kaZdé akci se vSe, co se bé- 
hem letu pfihodilo, kriticky a dukladné 
rozebere a zhodnoti. Je to nejlepsi moti- 
vace do dalgich kol. Hra patti k absolut- 
ni Spiéce simulac¢nich her na vSech poci- 


tacich. 
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F-19 Stealth Fighter 


Microprose 1990 


Excalibur 2/91 93 % 
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SPECIALITY: Pro ty z vds, kte~ 
rym se folie, pro oavldddni Ietu 
F=-19 uz vod samého brant na kla- 
vesnici prodrela (nebo snad_ ji 
nikdy nevilastnili), —wverejriujeme 
v tomto &’sle ovldddni na Sinclair 
(Didaktik) a na Amigu (PC, Ata- 
ri — ST). 
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JUMPING 
JACK’SON 


Hopse| v rytmu rock'n rollu! 
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Mate radi dobry rokenroll a dobre 
pocitacové hry? Pak vam urcité prijde 
vhod Skakajici Jack - kombinace téchto 
dobrot od firmy Infogrames! 

Cesta diskjockeje Jacka do hudeb- 
niho raje vede pres Sestnact diskotek. 
Vsechny jsou v salu, kde se pohybujeme 
po parketu z policek, ze kterych se neda 
spadnout. Tanecnich variaci nemi mno 
ho. Jack muZe sko¢cit jenom na vedlejsi 
policko, ale pouze svisle nebo vodo- 
rovné. V kaZdé diskotéce (Urovni) Cekaji 
prazdné barevné gramofony. Na né je 
treba nasadit ten spravny singl. Jenom7e 
desku si Jack musi doslova "vyskakat”. 
Na barevnych polich ska¢e tak dlouho, 
az se mu podafi je stejné zbarvit. Vedle 


je dalsi policko s notovou osnovou, na — 


kterem se objevi deska té barvy, kterou 
maji sousedni policka. Rychle s deskou 
na gramofon! A uz je to tady, pocitaé 
o7il rockenrolem! Zatim jsou  slyset 
jenom bici, a to se musi rychle zmeénit. 
Zluta deska - basa. Hudba nabira ty 
spravne obratky. Dalsi deska je zelena a 
uz zni kytara . To je muzika co?! Jesté 
nasadit posledni sing] a muzeme na dal- 
Si diskotéku. Tam uZ to bude jisté té75i. 

Na Jacka tu Cihaji hudebni nastroje, 
které ho budou prohanét po cele obra- 
zovcc. Ted nejenom, Ze musi poustet 
desky, jesté je tfeba zabranit kolizi, 
vadyt ma jenom tri Zivoty. A vari se 
dal! Po rockové skladbé at kraluje punk! 
Po ¢tyfech urovnich obdrZite vstupni 
heslo do paté, takZe hru nemusite stale 
zacinat v prvnim kole. Kazda pata 
diskotéka je bonusova. Pfi ni musite 
zapnout mozek (ale jenom trochu, 7ad- 


née strachy) a nechat Jacka postupné 
skakat po vSech dla7dickach se znakem 
treini. Staci, abyste na jedno pole zapo- 
mnéli a nezadupani priznivci tresni vas 
o ten bonus pripravi! 

Predchazejici navstévnici poztraceli 
na parketu spoustu roztodivnych véci, 
které Jack muZe posbirat: Kosile - to je 
jeho dalsi Zivot, americky jukebox mu 
dovoli vzit dvé desky najednou a Cerné 
rockerské bryle “Kocabky” zazenou 
vsechny hudebni nastroje do kouta. 

Grafické feseni je na dobre urovni, 
trebaZe je hra jenom “dvojrozmérna”. 
Hraée trochu mate, 7e v nékterych 
urovnich mize Jack skakat i mimo bila 
pole. Zato hudba je opravdu vyborna - 
kvuli ni se tahle hra pfece hraje! L.L.G. 


WINTER 
GAMES 


Winter Games je hra, ktera bude 
bavit hlavné priznivce zimnich sportu. 
Toto pocitacove zpracovani zimni olym- 
piady je jiz davno Casem i kvalitou no- 
véjsich her pfekonane, ale presto nabizi 
pomérné slusny herni zazitck. Napad 
neni nijak originalni, a ani dobre 
obrazky a zvuky mnoho nezachranyji. 
Uroven vytvarného feseni je velmi 
kolisava. Skoro bych tipoval, 7e kazda 
"disciplina” téchto zimnich her ma 
jiného autora. Nékdy je totiz tak 
“odflaknuta”, Ze vam zoSklivi cele 
souté7ni kolo. Naopak néktere soutéze 
jsou tak dobre, 7e by nekazily povést 
ani firmé Psygnosis. Hudba je v_ né- 
kterych pripadech jesté horsi nez grafi- 
ka, Gasto pripomina pipani pocitacu PC. 

Ve Winter Games soutézite v nékoli- 
ka disciplinach: v sjezdu a slalomu, ve 
skocich, v biathlonu a v jizdé na sanich. 
Neni to nic jednoduchého. Sjezdafe 
ohroZuji stromy a potucek, ve skocich 
7ase musite spravné pfristat. Biathlon je 
samozfejmé zapotfebi projet v co nej 
kratSim Gase a zasahnout co nejvice ter: 
éu. Ve slalomu klickujete mezi ty¢ka- 
mi, ale pokud nejste moc dobfi lyZari, 
tak se vyplati jet primo. Nu a na sanich 
se mu7cte lehce vyk lopit. 

Pro Sestnactibitove pocitace opét ne- 
dopad! prevod z 8-bitu nejlepe. Celkove 
jsou ale Winter Games pfitaZlivé a na 
nékolik hodin vam jisté zprijemni dlou- 
hé zimni veéery, které jsou letos zase 
bez. snéhu. ~pn- 
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LAX 


Vzpominate si jesté na Tetris? Doufam Ze ano, nebot Tetris 
hral pfed dvéma roky skoro kaZdy. Bylo jedno, jestli mél rad 
akéni hry nebo letecké simulace. S pocitacovou skladackou si 
lamali hlavu stafi i mladi, zapaleni hra¢i i seriozni progra- 
miatori. 

Poté, co psychologie pocitaCové zabavy (oufam, Ze jiZ toto 
odvétvi psychologie existuje) zjistila, Ze se na trhu muzZe mezi 
simulatory supermodernich stroju, grafickymi pohadkovymi 
pribéhy a rychlymi akénimi "strile¢kami” prosadit také trochu 
logiky, roztrhl se s logickymi hrami pytel. Mezi né patfi 
i KLAX. Je to hra, ve které se misto stfileni logicky uvazZuje a 
misto louskani tajemnych hadanek ‘ie potfeba spise rychla re- 
akce. To je 7aklad nejen Klaxu, ale také i dalsich her, mezi které 
patri E-Motion (Exalibur 1/90), Pipemania, Coloris nebo 
Wellris. 

7. toho je vidét, Ze se rodina logickych a rychlych her stale 
rozrusta a zdokonaluje. Klasicka Tetris byla dvojrozmérna a 
v tehle skladaéce Slo predevsim o tvary objektu, které do sebe 
musely pfesné zapadnout. Klax prichazi s novym prvkem a tim 
je barva. V trojrozmérném zobrazeni se na vas postupné fiti po 
péti drahach cihli¢ky nékolika barev. Kazdou barevnou cihlu 
musite nejprve zachytit a pak ji odloZit na jedno z péti mist pod 
hraci deskou. NemuzZete je ale ukladat, jak vas napadne, musite 
se fidit uréitymi stanovenymi pravidly. V prvnich nékolika 
kolech musite pokladat v7dy tri kvadry stejné barvy na sebe. 
Pokud se vam to podafi, ziskate par bodiku do celkoveho skore 
a vsechny tri cihly zmizi. Tim si uvolnite misto pro dalsi pfival 
cihel. Ze zaéatku je to snadné, cihly se k vam blizi pomalu, vy 
stacite postfehnout jejich barvu, zachytit je a spravné polozit na 
sebe. Po nékolika kolech ale nastane to spravné utrpeni. Stejno- 
barevné cihly uz neskladate na sebe, ale vedle sebe a do diago- 
nal. Prisunuji se k vam dabelskou rychlosti a vy mate co deélat, 
abyste je alespon zachytili. Na tfidéni u% Cas nezbyva. A az jich 
par nechytite a ony vam spadnou dolu, koncite. 

Svou rychlosti a délkou trvani je Klax predurcen byt kla- 
sickou hrou "za dvojku” na pouti. Také, Ze uz v Némecku ma 
automat Klax ka#dy majitel pocitaCové herny, ktera jde s do- 
bou. Nam nezbyva nic jiného neZ pockat, az Klax mladeée kluky 
7. Némecka pusti a nasi podnikavi "svétsti” sem zestarlé auto- 
maty pfivezou. Jen aby se potom uZ misto dvoukoruny do nich 
nehazela nova mince s Masarykovym portréetem.  L.L.G. 
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Tower Of Babel 


To nejtezsr, 


co vam pocita¢ dokaZe v soucasnée dobe nabidnout, je 


Hlavolam v_ trojrozmerném prostoru. A kdyZ ho vytvoril opravdu pan 
programator .muZe pusobit na hrace jako nebezpecna droga! 





lajemstw se odkryva 


V dalekych konéinach vesmiru 
nalezla pozemska automaticka sonda 
stopy inteligentniho Zivota. Centralni 
palubni po¢citaé za¢al pracovat na pliny 
vykon. NaSel planetu, ktera by mohla 
byt kolébkou neznameé civilizace. Na- 
ved! lod na obéznou drahu okolo plane 
ty. Kamery sondy zacaly prozkournavat 
povrch a pocitaé obrazovou informaci 
ohromnou rychlosti tridil. Objevil néko- 
lik velkych mést. KaZde z nich se skla 
dalo 7 deviti na sobé nezavislych bloku, 
které dohromady vytvafeji velky laby- 
rint. Pocitaé planetu nazval Novym 
Babylonem. 

Zatina se pfipravovat vysadek. Ze 
skladového prostoru jsou premistény do 
pristavaciho modulu tri nevzhledne kra- 
bice. Zatimco pocitac vyhledava nejlep 
si misto k pfistani, modul se nori do 
huste atmosféry planety. Uvnitr se k Zr 
votu probouzeji tri roboti. Pomalu vysu- 
nuji z titanoveho téla dva pary lehkych 
pavoucich noh. Lod pristala a z utrob 
vychazeji do mésta tri kovovi pavouci: 
Zapper, Pusher a Graber. Ovladani ro 
botu se ujima palubni pocitac. 


P. Cook — mistr prostoru 


Timto pribéhem zacina hra P Cooka 
Tower of Babel - Babylonska véz. P Cook 
je autorem mnoha her na osmibitovych 
pocitacich, velkou slavu pak sklidil 


s podobnou vektorovou hrou Tau Ceti i s 
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jejim neméné uspésnym pokracovanim 
Academie. Déj obou her se také odehra- 
va v budoucnosti na vzdalenych plane- 
tach (jaka to shoda!). Ridite v nich vo- 
jenske kosmicke vznasedlo a musite 
plnit spoustu obtiznych ukolu a vybojo- 
vat fadu pozemnich bitev. V Academii 
si dokonce viastni vozidlo muZete na- 
vrhnou v dokonalém editoru (i Tower 
ma v sobé editor dalsich mést). Majitele 
Sestnactibitu mozna znaji hru Virus, na 
které se Cook také spolupodilel. 

Cookovy programy maji osobity 
styl, tak%e na prvni pohled poznate, 
s kym mate tu Cest. Od roku 1986 po- 
uZiva ve svych programech stale stejny 
typ fontu (pisma) a podobné oviadani 
programu. Jako jeden z prvnich zacal 
pouZivat nabidkova okna a kurzorovée 
Sipky, prvku tak znamych na Sestnacti- 
bitovych pocitacich. V roce 1986 to vsak 
umél na Sinclairu jenom on! 


Prvni vylet po mésté 


V Tower of Babel ovladate tri roboty, 
ktefi jsou rozdilni vzhledem i schop- 
nostmi. Cela hra se odehrava v simulo- 
vaném trojrozmérnem prostoru. Okoli 
sledujete pohledem pavouciho robota. 
Hra - rozdelena na nékolik urovni _ 
éasti. V méstske Ctvrti musite najit a 
sebrat nékolik pokladu (Clondike) nebo 
zniéit cizi roboty a stroje, abyste se do- 
stali do dalsiho mésta. Hra je velice na- 
roéna na logicke mysleni, kazdy chybny 
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krok nebo zbrkla strelba znamena ne- 
odvratny konec. 

Tri roboti si musi v hledani a niceni 
navzajem pomahat. Nékdy musite i jed- 
noho 7 nich obétovat, abyste narocné 
zadani dokazali splnit. Diouhonozi pa- 
vouci se ovladaji pomoci hlavniho pa- 
nelu @ole na strance). Panel je rozdélen 
na tfi Casti. Vievo jsou prepinace robotu 
a kamer. Uprostfed je manualni ovlada- 
ni pravé zvoleného robota a napravo 
jsou funkce na programovani. 

Cast vievo slouzi k pfepinani robotu 
mezi sebou. Ka#dym sepnutim tlacitka 
s jménem se “pfenesete” do zvoleneho 
robota. Tak ho aktivujete a mu7Zete ho 
zacit ovladat. Pod jmenovkami jsou Cty- 
ri tlacitka N, E, S, W. Jsou to zkratky 
anglickych slov North (sever), East (vy- 
chod), South (jih) a West (zapad). Stisk- 
nutim jednoho z nich zapojite vyhled na 
mésto z kamery a vidite mésto v nad- 
hledu ze zvolené svétové strany. Tak 
ziskate ten nejlepsi prehled o celkove si- 
tuaci, o poloze vasich robotu a rozmis- 
téni nepfatel. 

Robota i kameru primo ovladate po- 
moci Sipek uprostfed panelu. Tlacitkem 
Fire stfilite, klavesou se dvéma Sipkami 
oviadate i jizdu vytahem 2 patra do pat- 
ra. 

Prava Gast panelu slouzi k progra- 
movani jednotlivych kroku pavouka. 
Stisknéte Write (zapis) a nyni muZete ro- 
bota naprogramovat pomoci Sipek. 
Ka7da stisknuta sipka se objevi v pravé 
dolni Gasti panelu jako mala smérova 
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znatka. Robot si pamatuje jen osm kro- 
ku, tolik je totiz volnych mist pro zapis. 
Program muZete opravovat pomoci De- 
lete (vymazZ), odstrani posledni zadany 
ptikaz. Clear (vyCcisti) smaZe vie. 

Je jasné, Ze robot program nevyko- 
nava hned, ale a% po stisknuti Run 
(start). Pfikazem Stop miZete program 
zara7it. MiZete si také naprogramovat 
viechny roboty a béh u viech najednou 
spustit pomoci Run All (Spust vie). 
Kamery samozfejmé nelze programo- 
vat, zato vsak pomoci funkci In a Out 
miuzete najizdét kamerou bliz k méstu, 
nebo se naopak od néj vzdalit. Nékdy se 
mizete "ockem” pfiblizit tak blizko 
k méstu, Ze dokaZete "prorazit” nepru- 
hlednou sténu a tak se podivat, co 7a ni 
na vas ¢iha. Tohoto "figlu” si navrhafi 
bludist (vSechno pfece P Cook nemuze 
délat sim) byli védomi, proto v nékte- 
rych téZSich urovnich kamery vypinaji. 
Pak se misto o¢ekavar.ého obrazu objevi 
jen jakési poruchy, zrnéni. 

Po stisknuti tlacitka Pause nejen hru 
zastavite, ale jesté mate moZnost zménit 
i nékteré prvky hry. V horni Casti se 
objevi vybérové menu, pod kterym se 
skryva mnoho dalsich funkci. MuZete si 
tfeba hru trochu ztizit, kdyZ si vypnete 
néjaky dulezity udaj nebo si zménit 
ovladaci panel. Zajimave volby se skry- 
vaji pod tabulkou View, kde.lze navolit 
jiny pohled z robota na nejblizsi okoli. 
Pod Info se dovite nékteré informace 
o mésté a o vaiem ukolu v méstské 
étvrti. Pomoci funkce Exit muzZete ne- 
Uspésnou partii prerusit. 


Nejenom zabijet 


Aby Tower of Babel byl tim sprav- 
nym logickym hlavolamem, kazdy 
7. robot pouZiva jiného zpusobu stielby. 
Zapper (Nicitel) strili laserem, tedy tak, 
jak jsme v jinych hrach zvykli. Laser 
ma niéivé ucinky téméf pro viechny 
ostatni roboty a pfedméty. Dokonce 
i pavouka midzete Nicitelem roztrilet. 
Zapper na sebe upozornuje blikajicim 
vrcholkem. 

Robot Pusher (Strka¢) pouZiva misto 
stfely proud vzduchu. Dokaze tak od- 
tlacit néjaky objekt o jedno policko od 
sebe. Jeho stfely jsou tedy nedestruktiv- 
ni, zato robota vyuZijete pri uvolnovani 
nepruchodnych cest. Jeho hlava ma tvar 
jehlanu. . 

Poslednim z trojice je Graber (Sbé- 
ra¢). Jediné s nim dokaZete plnit zadany 
ukol ~ sbirat pfedméty. Stfely ze Sbéra- 
ée jsou impulzem k dalsim funkcim. 
Napfiklad stfelbou do zviastniho jehla- 
nu pfivolate vytah, nebo ranou do pri- 
svitného sloupu se teleportujete na jiné 
misto bludisté. Hlava Sbérace ma plo- 
chy tvar. 
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Hodnocen 


Tower of Babel patfi mezi logické 
hry, ve kterych musime zapojit do prace 
i prostorovou pfedstavivost. Cook umi 
vytvafet iluzi trojrozmérného prostoru, 
takZe grafika hry vas jisté nezklame. 
S hudbou je to v Babylonské vézi trochu 
slabsi, zvuky jsou usporné, ale vérné. 
Ten, kdo nestoji o rychlé logické hry a 
dava radéji pfednost simulatorim leta- 
del éi aut, najde ve hfe prijemné spojeni 
prostoru s logickym uvaZovanim. 

L.LG. 


Tower Of Babel 


Microslile, 1990 
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SPECIALITY: V, nékterém z pristich 
cisel se ke Tower of Babel vralime a 
prineseme fadu tipi a trika do hry. 
Vysuétlime take ovldddni editoru 
mést a vypiseme soutéZ o nejlepst 
navrh mésta. 




















Washington Post (6.cervna 1965) 

Pri véerejgim preletu nad oblasti 
Pche-ce-pe ztratila nase armada dva 
vrtulniky. Jeden se vzhal po zasahu 
raketou zemé-vzduch. Druhy, patrné 
S prostfelenou palivovou nadrzi, byl 
nucen pfistat v d7ungli. Po posadce se 
patra. 

Viet-cong utrpél velke ztraty pri pre- 
strelce pobliz vesnice ... 


7 deniku L.Weavera 

..pfistani. Vrtulnik je nepouzitelny. 
Vytahali jsme z néj, co jsme mohli. Ra 
diova stanice nefunguje. Stfeliva a jidla 
mame velmi malo. Nastésti jsem 
naridil usp rné davky potravin. 

Chudak Blom, pri pristani mu oho 
fela tvaz, je na ného hrozny pohled. Ce 
kali jsine asi pét hodin u vraku, jestli 
nas nebudou hledat a pak jsem narfidil 
ostry pochod smérem na vychod do 
Duhoce, kde by méla byt U.S.zakladna. 
Ceka nas dlouhych 58 mil, a tak ... 


Washington Post (7.cervna 1965) 
Po ztracené Ceté v oblasti Duhoce se 
stale patra. Byl objeven ohofely vrak 
vrtulniku, v jeho okoli véak nikdo jiz 
nebyl. Sedm americkych vojaku je tedy 
nezvéstnych. 
Posledni akce americke ... 


7 deniku L.Weavera 

Prvni den ve vietnamske dzungli je 
za nami. Zakopali jsme se pul mile 
pred jakousi vesnici, protoze na pochod 
byla uz velka tma. Blom mele z posled- 
niho. Malem se utopil, kdy7 jsme odpo 
ledne prechazeli feku. Obavam se, Ze do 
rana nevydrzi. 

Velké starosti mi déla i Cain, zacéal 
se bour proti rozkazim. Poslal jsem 
ho proto napfed jako rozvédcika. Za 
chvili narazil na jednoho vojaka Viet- 
congu a utkali se spolu v boji muz proti 
muZi. Oba jsme je nasli v_tratolisti 


THE LOST PATROL 


Dobrodruzstvi americké hlidky ztracené ve viet- 
namském pralese. Dovedete své muze do bezpeéi? 


krve, Vietnamec byl mrtvy a Cain zra- 
nény. Vietnamce jsme prohledali, mél u 
sebe néjake jidlo. ; 

Je deset hodin, zaéina noc, nastava 
éas Viet-congskych dabla. 


Rano: Blom stale Zije, odpocinek mu 
asi prospél, avSak Cain zemfel, asi mél 
néjake vnitini zranéni. Vsichni jsme je 
ho ztratou velmi zdeprimovani. Dou- 
fam, Ze alespon par nas dojde do cile. 
Prebrodili jsme feku a v dalce vidime 
malou vesnici. 


Desifrovana zprava Viet-congu ze 
dne 8.éervna (z archivu Pentago- 
nu 15982/65) 


..ceta americkych imperialist smé- 
rem na...zastavit postup na vychod...jed- 
no druZstvo nasi osvobozenecke arma- 
dy se presune do oblast 5D...zadrZet 7a 
kazdou cenu... 

(fada poruch pfi prijmu zncmoZfiuje 
spravny vyklad zpravy) 


7 deniku L.Weavera 

Ve vesnici jsme naésli tajny ukryt, 
kde méli domorodci schované stfelivo a 
granaty. Po tvrdém kriZovém vyslechu 
jsme z nich dostali jenom néjaké jidlo. 

7a vesnici na nas Cekal silny oddil 
vietnamskych vojaku. Strhla se prestrel- 
ka. Nafidil jsem ustup z bojisté. Pri 
ustupu byl ale zabit Gomes a ja jsem 
dostal kulku do paze. Na&stésti je to jen 
sk rabnuti. Pok racujeme dal v cesté s ma- 
ximalni opatrnosti. 


Dopis vojaka U.S.armady, ktery 
byl nalezen mrtvy. 15 mil seve- 


rozapadné od zakladny Duhoce. 

Mila Peggy! 

Nevim, jestli nékdy tenhle dopis do- 
stanes. Po nouzovem pfistani jsme se 
vydali neznamou dZungli na nasi 7a- 
kladnu. Nas velitel Weaver byl piny opti- 
mismu a povzbuzoval nas po cele cesté. 
Ted vsak uz nikdo z nas ale nemize. 
Jidlo nam véera doélo. Nékolik mil 
jsme se prodirali bazinami, zbyli jsme 
uZ jenom tri. Absolutné jsme ztratili 
orientaci, ale vérfim, Ze nas 7 toho 
mo¢calu Weaver vyvede. 

Liba té tvij Jacob Bachman 


Z deniku L.Weavera 

Rana na pazi se mi pékné zanitila, 
dostal jsem do ni néjakou zatracenou in- 
fekci z téch prokletych mo¢éali. Neudr- 
zim zbrah, nato% pero. Zapis pise Moo- 
re, kterému to diktuji. Na Zivu zustal uz. 





jenom on a ja. Do Duhoce nam zbyva 
uz jen par mil. Malem nas dostal néja- 
ky vietnamsky sniper, ale Moore umi 
stfilet presné, a tak ho zneskodnil. Roz- 
hodl jsem se tady na cely den zakopat, 
snad nabereme néjaké sily na cestu. 
Chce se mi tak spat.. 


Washington Post (12.6ervna 1965) 

Po sesti dnech se 7 vietnamského 
pralesa vynofila ztracena Ceta. Ze sed- 
mi muzi do zakladny v Duhoce doili 
jen dva. Americka armada pfisla tedy 
o dalsich pét vojaki. Cest jejich pamiat- 
ce. 

Valka ve Vietnamu pokracuje v ... 


Celkové hodnoceni hry Lost 
Patrol - LLG 

Hra patfi mezi dokonalé strategickée 
hry. Naprosto valku neidealizuje, ale 
stavi vas pred tvrdou realitu. Ve hie je 
nékolik akénich meziher: Boj beze zbra- 
né (podobny hram typu karate), pie- 
stfelka s Vietnamci. Nejpodarenéjsi je 
ale zneskodnovani ostrelovaci - snipe- 
ri, kdy pomoci optického zvétSeni v 7a- 
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méfovaci hledate nepfitele ukryteho 
v jakési vesnici. 

Ve hfe je mnoho vytvarné dokona- 
lych statickych i animovanych obrazki, 
ale nejvétsi "chutovkou” jsou animace 
v realném Case - zdigitalizované doku- 
mentarni filmy americkych vojaku ve 
Vietnamu. Uréité si hru zahraje kaZdy, 
kd o ma rad strategicke hry a maskace 
US.Army. 


The Lost Patrol 


Ocean, 1989 








BATTLE SHIPS 


PRO 
VSECHNY 





Je snad mezi ¢tenari Excaliburu 
nékdo, kdo alesponm jednou nesedél 
se €tverec¢kovanym papirem a nela- 
mal si hlavu tim, kde asi miZe mit 
protihraé ukryty svoje lodé? Kdo 
nikdy neSeptal svému_ sousedovi 
v lavici koordinaty cil stfel? Ten, 
kdo alespon jednou fekl ”zasah” 
nebo "potopeno”, ten si jisté rad 
vzpomene na oblibenou hru Skol- 
nich éast - na ”Namofni bitvu”. 

Vsem pamétnikim pfipravila 
firma Elite pocitaéovou verzi valky 
na ¢tvereckach a nazvala ji Battle 
Ships. 

Nejprve si rozmyslete, chcete-li 
hrat sami proti pocitaci, nebo proti 
kamaradovi. VZdycky zacinate jako 
na papife - "sazite” pét raznych lo- 
di do étvercové mrizky 20x20 poli. 
KaZdou lodi muZete libovolné po- 
otaéet, dokud nejste s jejim umis- 
ténim spokojeni. Hraci plocha je 


natolik rozsahla, Ze se na ni pét lodi 
téZko hleda. Proto autofi k docileni 
vétsiho spadu hry zafadili moZnost 
palby salvou ze vsech kanond celé 
flotily najednou. Naraz tak Ize na 
protihrace vypalit i dvacet stfel. Po 
navolenych koordinatech stfelby se 
na obrazovce objevi pohled lodé a 
seznami vas s uspéSnosti zasahu. 
Poéet vystfeli je dan poctem lodi a 
silou lodstva. Po dohrané bitvé pfe- 
jede pres obrazovku vitézna flotila 
a hra miiZe zacit nanovo. 

Battle Ships neni rozhodné z her, 
bez kterych bych nemohl Zit, ale 
obéas si ji pfeci zahraji. Stary a 
dobry ¢tvereckovany papir vsak po- 
¢itaéem jen tak snadno nenahradi§. 
V klasické Namofni bitvé je s mini- 
malnimi prostfedky dosaZ%eno ma- 
ximalniho napéti. Pouhé pfevedeni 
na pocitaé nas vsak nedokaZe plné 
uspokojit. Od pocita¢ové hry vyZa- 


dujeme prosté vic. Battle Ships totiz 
nebudeme hrat pod lavici, ale na 
technickém zazraku konce dvacate- 
ho stoleti. O grafickém a zvuko- 
vem zpracovani této hry ani nema 
smysl hovofit. 

Doufam, Ze aZ si zase na ni né- 
kdo vzpomene, najde ten spravny 
vtip a klasicka hra.dopadne lepe 
neZ u firmy Elite. Mohl by tak do- 
cela klidné vzniknout dalsi pfirus- 
tek do rodiny rychlych a logickych 
her. -mCh- 







Battle Ships 


Elile, 1986 
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STARQUAKE 


Milovnikim po- 
Citaéovych her zni 
uvod hry Starquake 
tak, jako détem 
jejich oblibené: Byl 
jednou jeden kral. 
Stephen Crow z fir- 
my Bubble Bus vSak 
svou hru napsal v 
roce 1987, a_ tak 
nam jeji zaéatek ani 
moc pohadkovy ne- 
pripada. | kdyZ... 

Nékdy kolem roku 2100 odstarto- 
vala ze Zemé raketa s ukolem vyhle- 
davat jiné planetarni soustavy. Pri 
pristavani na neznamé planeté X ySak 
pilot Blob udélal osudnou chybu a kos- 
mickou lod rozbil. K dovrseni vSeho 
zlého se pfitom rozlomil atomovy 
reaktor na devét Casti a ty se rozletély 
po celé planeté. Nezbyva nez vsechny 
soucastky sesbirat a soustfedit je na 
misto, odkud je cela smulovata vy- 
prava rizena. Lehce se rekne, hire vy- 
kona. Blob ma na skafandru jenom 
jednu kapsu a do té se vejdou pouze 
ctyri predméty. Skafandr jej take moc 
nechrani pred potvirkami, které maji 
na planeté X svij domov. Kazda ne- 
chténa srazka s domorodcem stoji 
Bloba spoustu energie a nékdy, bohu- 
zel, znamena i jistou smrt. Jesté, Ze se 
po havarii rozletély z rakety take 
zachranné balicky s potravou a ener- 
gii. V nékterych jsou i naboje a obéas 
dokonce dali ”Zivot”. 

Putovani po plancté neni Zadna 
prochazka ruzovym sadem. Kromé 
Zivotu nebezpe¢nych potvor narazime 
kazdou chvilku na uzaméené dvefe, 
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jejich2 zamek mize otevrit pouze 
sbirka magnetickych karet s odpovida- 
jicimi Cisly. Nahradit ji muze jenom 
univerzalni karta, oznacena pis- 
menem A. Dale jsou tu dvefe s oby- 
cejnym zamkem nebo s petlici a kro- 
mé dvefi tu ob¢as objevime i tajné 
pruchody mezi skalami. Protoze jsme 
ve dvaadvacatém (nebo uZ snad ve tri- 
advacatém?) stoleti, nemusime vSude 
ckodit pésky. K pohybu nam poslouZi 
vznasedla, se kterymi vsak neprojdeme 
zadnymi dvefmi. Bez vznaSedla nas 
vzhiru také dostane "stoupaci péna”. 
Jcji zasoba neni neomezena, okamZity 
stav je trvale sledovan uprostfed hor, 
niho panelu spolu se zasobou energie a 
streliva. Nejrychleji se po rozsahle 
planeté miuZeme premistovat pomoci 
teleprenosu. Staci jenom vstoupit do 
teleporta¢ni stanice, zvolit spravné 
heslo a uZ jsme na uplné jiné strané 
planety X. Ve hfe, napsané pro Spec- 
trum (Didaktik), je fidici centrum 
kousck od teleportu nazvancho 
QUAKE. Seznam_ hesel do te- 
leporta¢nich stanic pro osmibitove 
pocitaée najdete na konci tohoto Cisla 
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vy rubrice Tipy a ‘Triky. Blobovy 
prihody na planeté X ve hfe Starqua- 
ke jsou nyni zpracovany i pro 


Sestnactibity, tak co jeSté dodat? Snad 
aZ v této dobré hfe, hudebné i vy- 
tvarné zpracované na dobré Utrovni, 
narazite na podivnou pyramidku, ne- 
utikejte! Je to zafizeni na vyménu 
potrebnych véci a spousti se univer- 
zalni magnetickou A-kartou. 


~joris- 









Starquake 


Rubble Bus, 1987 














Klapy Klap 


Chcete si kone¢né koupit novy nebo 
dokonalejsi joystick a nevite jak se zba 
vit starého? Zkuste si s plnym nasaze- 
nim zahrat Xenon II - The Megablast, 
to vam snad tu vasi starou paku dokaZe 
dodélat! 

Xenon Megablast je klasicky typ 
dvojrozmérné vesmirné stfilecky. Na 
ro7dil od jinych, nedohratelnych "arca- 
de” her se tahleta ale proletét da i bez 
podvodu a tréninku. Netvrdim, Ze je to 
snadné, da to sakra praci, ale s trochou 
dovednosti, stésti a nékdy i zufivosti se 
Xenon II dohrat da. 


Bojuj ! 

.3..2..1..0.. > Get Ready! Jak to jiz 
ostfileni hraci délaji, podle povelu "Pir 
pravit!” jsem roztahl nohy, abych se sta- 
bilizoval na Zidli, pofadné jsem pfisal 
joystick na hladkou podlozku, podival 
jsem se na _ fotografii rozzufeného 
Schwarzenegera a bojovné naladén jsem 
stiskl Fire. 

Hned mi bylo jasné, do ceho mé to 
posadili! S takovymhle kramem se moc 
daleko nedostanu. Ale to uZ na mé zacr 
naji utocit prvni nepfatelé a vypadaji 
velmi nebezpeéné. Zapinam automa- 
tickou stfelbu a nékolik mych dobfe mr 
fenych zasahd posila mé protivniky na 
exkurzi k Satanovi. Stejné tak dopada 
i nékolik dalgich nepfatelskych letek. 
Néktefi jedinci si ani nestacili udélat 
celkovou pfedstavu o situaci. Protoze se 
ted pravé na obrazovce nic nedéje, pro- 
hlizim si okoli mé letici raketky. Ves- 
mir, ktery mne obklopuje, pfekvapuje 
rozmanitosti, pestrosti a dobrymi bar 
vami. Radio v kabiné mi k tomu hraje 
povzbudivou melodii, ani mi nevadi, Ze 
se stale opakuje. Xenon - The Me- 
gablast se mi skuteéné zaéina libit! 

Zanedlouho jsem na vesmirném bo- 
jisti dostateéné zorientovan: Okraje 
obrazu mi neniéi lod, po rozstfilenych 
protivnicich zustavaji penize (jisté se 
budou pozdéji hodit) a obéas prilétnou 
zvlastni koule. Také ty je dobré sbirat, 
jsou v nich dalsi zbrané, které se okam- 
zité zabuduji do mé lodé a hned je 
v kosmu veseleji. 


Kdyz uz jsem mél naspofeno trochu 
penéz, prosel jsem asi ¢ernou dirou a 
dolétl jsem k nejblizSimu obchodu. 


_ Mistni fesak vypnul spacefon a galatné 


se mne zeptal, nemam-li néjaké zbrané 
na prodej. Nemohl jsem mu nic nabid- 
nout a on mi proto pfedvedl vyzbroj, 
kterou mél pravé na skladé. Nic moc 
tam ale nemél, a tak jsem se vratil na 
bojisté... 


Dobra rada nad silny laser 


Hra pokracuje dal, program si stale 
udrZuje svou vysokou kvalitu. Hrac se 
postupné vZiva do role vesmirného pilo- 
ta bojové lodi. Také v obchodech je 
nabidka zbrani lepsi a lepsi. Xenon se 
rozjede na piné obratky a vy nebudete 


védét co difiv. Nezistné nabizim své | 


zkuSenosti: 

l/ V_ obchodech si védy kupujte 
obchodnikovy rady. Nechcete-li mit zby- 
teéné problémy, tak se podle nich fidte. 

2/ Penize musite utratit hned v prv- 
nim obchodé, na ktery narazite! Ve hie 
se neda spofit. Pri odletu o zbytek penéz. 


jjdete. 

3/ Co nejdfive si kupte dvojité predni 
stfely a silné postranni lasery. 

4/ NemiZete mit zaroven boéni 
i zadni stfely. Koupite-li jedny, prijdete 
o druhe. 

5/ Doleva, doprava, doleva! 

6/ Niéte nepfatele se zapnutym auto- 
fire. Neni nad dobry joystick! 

7/ Nezapominejte, Ze i ze stran se na 
vas Utoci. Budte ostraZiti! 

8/ Ti, co v intezivnim svétle Spatné 
vidi, muZou si v paté zoné koupit slu- 
neéni bryle. 

Konec étvrté a posledni pata z06na 
jsou jiz opravdu velmi naroéné. § tro- 
chou trpélivosti a dobré vyzbroje se ale 
da proletét vie. Ke konci hry je vas 
korab tak mohutné vyzbrojen, Ze se po 
kaZdém vystfelu ocitne cela obrazovka 
v jednom ohni. A konec Xenona II Me- 
gablasta? Nechte se pfekvapit, rozhodné 
to stoji za to! 

Srovnam-li toto druhé pokraéovani 
s Xenonem I, mohu prohlasit, Ze druhy 
dil je lepSi. A to jak po zvukove, tak po 
vytvarné strance. Nejblizsi okoli i poza- 
di vesmiru se nezavisle na sobé pohybu- 
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XENON Il 


THE MEGABLAST 


je shora dolu. Tak vznika opticky do- 
jem, %e vas korab leti kosmem stale dal. 
Tento zpusob aninace je bézny, tak7Ze se 
rozhodné neda mluvit o néjakém mi- 
mofadném napadu. | uvod Xenona Il 
mé trochu udivil. Dva obyCejné Cerno- 
bilé obrazky - znacka firmy uvadéjici 
hru (Bitmap Brothers) a zna¢cka autort 
hudby (Bomb the Bass) - to je na mij 
vkus trochu malo. Hudba, ktera tento 
vod doprovazi je sice slusna, ale presto 
si myslim, Ze si programatofi mohli 
s timto predkrmem dat trochu vice 
prace. Velmi skromné je i vybérové 
menu, asi uz na néj také nezbyl Cas. Po 
takovém slabém zacatku neocekava 
Clovék, ktery vidi hru poprvé, nic extra, 
ale Xenon II the Megablast je jinak 
vynikajici klasicka bojova hra. V sou- 
éasné dobé ji povaZuji za nejlepsi v jeji 
kategorii ”arcade” her! Pribéh bitvy je 
efektné zpracovan a béhem hry se gra- 
fika stale méni. Zaujme vas svou ruzno- 
rodosti a napady, rozhodné se pfi hfe 
nenudite. Jestlize dosud Xenona II ne- 
mate ve své sbirce, rychle si ho seZen- 
te - nebudete litovat. ANDREW 


Xenon II - The Megablast 


Palace Soflware, 1986 
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SPECIALITY: Od svého bojového 
kamarada Cerva jsme se dozvéddl, Ze 
koule s vyzbroji do vesmiru vypousti 
jisty dobrodinec Slavik, jestli tomu tak 
je, musim ho vyhledat a podékovat mu. 





ee) 
—— a 


Tum Dum, Tum Dum, temné duni tanr 
tamy zemi fantazie. SlySeli jste uz tu novi 
nu? Jakysi odvaZlivec se postil do boje s be- 
stii Malethotem! Vy pravil se do dablovi zemé 
plné nebezpe¢i a hriiz, aby Malethota zni- 
cil. Vazné? Nevérim, Ze by se tam nékdo 
odvazil. Doopravdy, rikal mi to kamarad ze 
sousedniho kmene... Takové a podobné roz- 
hovory jste mohli slyset, kdyZ firma Psy- 
gnosis vypustila do svéta Shadow of the Be- 
ast - Stin bestie. 

Beast vyhral nékolik soutéZ%i o hru roku 
89 ruznych kategoriich : V grafickém zpre- 
covani, v nejplynulejsi animaci atd. Vyhry 
v anketach davaji tusit, 7e mame pfed se 
bou néco mimofadného. Shadow of the Be- 
ast se Psygnosis po grafické strance doo 
pravdy povedl. S namétem hry uz je to ale 
horsi. Figutka jakési prisery s rohy procha- 
zi dvourozmérnym svétem a nici vse, co se 
ji postavi do cesty. Anglicky softwarovy kri- 
tik L. Scofford se nad ubphosti namétu roz- 
Ciloval a nesouhlasil s tim, Ze hra byla to 
lik obdivovana na oficialnich soutéZich. Ja 
osobné si myslim, Ze idea je zcela nesmysl- 
na. Uvazte sami - chvili béZite v bludisti 
pod starym stromem, pak po louce, pak ve 
hradé, z néj vyletite antigravitacnim tune 
lem (!) a nakonec béZite pres hibitov. To se 
mi zda hodné pfitaZené za viasy. Abych 
vsak nerypal, rad bych vyslovil obdiv auto 
rové fantazii. Beast obsahuje zajimavé fan- 
tasy prvky, velmi avlastni je treba posledni 
obrazek uvodniho dema. Je vyborny, bohu- 
zel nevim, co ma znamenat. Ve hfe samot 
né se to jen hem2i ruznymi priserkami ~ od 
ruznych Cervi pfes ptaky, ruce lezouci ze 
zemé, skakajici lidské Udy a% po obludna 
monstra, ktera navrhoval Clovék jisté mor 
bidni. Vyborné jsou také nadbyte¢né pro 
gramatorské "srandi¢ky”, které tfeba najde- 
te v bludisti pod stromem; lebka a jesté pra- 
cujici pazoura davno mrtvé obludy. Ovsem 
nejvétsi grafickou bombou v Beastu je scrok 
ling (plynuly pohyb dvojrozmérnych obraz- 
ku svisle nebo vodorovné). Hra scrolluje ve 
trinacti na sobé nezavislych (paralaxnich) 
rovinach najednou - to je docela frajesky 
kousek. Pozadi hry tak netvofi Zadny static- 
ky obrazek, ale spousta mraki, mracku, 
mracicku a mraceninicku, které se vznasi 
na obloze a mezi tim jesté pluje vzducholod. 

Ve hfe je spousta hudebnich skladeb a mo 
tiva. Skoda jen, Ze skladba v samotné hfe 
se stale dokolecka opakuje. Kdyz jsem Be 
stii hral poprvé, za chvili jsem si uvédomil, 
Ze si motiv podvédomé notuji. Pfiznam se 
vam, Ze mé to znervoznovalo. 

Par slov k obtiZnosti. Rad bych poznal 
Clovéka, ktery hru dohral bez treninku, pit 
padne mi to nemoZné. Nebezpeci na vas 
éeka na kaZdém kroku a dvanact Zivotu 
vam nevystaci ani na pét minut. 

Pokraéovani hry - Shadow of the Beast II 
z fijna minulého roku - je rozhodné po 
viech strankach lepSi, a% na jednu vyjimku. 
Tu vam vsak prozradim v nékterém dalsim 
isle Excaliburu. ANDREW. 
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Shadow Of The Beast 


Psygnosis, 1989 
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Od zaéatku se vydejte 
doleva a vejdéte do dutého 
stromu. V podzemi jdéte 
doprava, po Zebriku dolu, 
doleva, doli, doprava, 
doli, doli, doleva, po 
Zebriku dola, doprava, 
doli, doprava, po Zebriku 
doli, doleva a sko¢it pro 
kli¢ 1. Doprava, po 
poslednim Zebriku 
nahoru, doleva, nahoru, 
doleva, po zebriku dolu, 
doleva a potvore znicit 
kuliéku, s kterou si hazi. 
Potom doprava, a7 do 
teleportu (t), teleportace, 
nahoru, doprava a znicit 
priseru. Pozor, je velmi 
nebezpecna, kazdy dotyk 
znamena smrt. Doprava, 
po prvnim Zebfiku 
nahoru, a7 nakonec 
doleva, prehodit paku, 
doprava, nahoru, doleva, 
vzit kli¢é ¢.2, doprava, 
dol, dolu, doprava, 
nahoru, doprava, dota, 
doleva, doli, doprava, 
spadnout, doprava, dolu, 
doli, doleva, doli, doleva, 
spadnout, doleva, nahoru, 
doleva, doli, doleva, 
nahoru, doprava, sebrat 
lahvicku se Super Hitem, 
doleva, a7 uplné dolu, 
nejvice doprava a znicit 
priseru. Otevrit klicem 
dvefe a studni vylezt 
nahoru. Po plani doprava 
az dojdete ke hradu. Jdéte 
doprava a2 za dvefe a 
seberte ze stény louc. 
Nyni vstupte do dvefi. 
Doleva, nahoru, doprava, 
dolu, doprava, a7 upiné 
nahoru, na konec doleya, 
nahoru, doprava, sebrat 
montaZni kli¢ (3), az 
nakonec doleva, dolu, 
doprava, dolu, doprava, 
dolu, doprava, spadnout, 
doleva, doli, doprava, 
dolii, doleva a sebrat 
pistoli. Jdéte doprava a u 
stroje pouZijte montazni 
klié. Nahoru, doleva, 
nahoru, doprava, dolu, 
doleva, doli, doprava, 
znicit nestvuru, doprava a 
otevrit dverfe, sebrat 
jetpack. Prolette 
vesmirem a na konci 
7nitte priseru. Otevrit 
dvefe. Na hribove stale 
doprava a7 k ohromneé 
prisefe. Zneskodnit 

a je vyhrano. 
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LOGICKE “"RYCHLIKY” 


Nova hore¢éka zachvatila herny! In- 
fekce se siti disketami a moduly TV 
her. Kazdému, kdo jednou drvel joy- 
stick v ruce, hrozi nevylééitelna nakaza: 
Rychlé a logické hry jsou tu! Béhem 
malé chvilky se dokazat rozhodnout, 
ucinit krok, na kterém zavisi osud celé 
partie - to je trend devadesatych let! 

Pred tfemi lety byl jesté svét pocita- 
éovych her docela v pofddku. Pipali a 
vybuchovali smySleni pocitaCcovi vetiel- 
ci, pripraveni k tomu, aby hraci nicéili 
tisice jejich elektronickych Zivotu. V ne- 
pocitatelnych hrach typu “adventure” 
bylo zachranéno mnoho princezen a 
pobito nemalo draku. Na hernich simu- 
lacich letadel jste mohli obletét celou 
zemékouli za par hodin. 

Do tohoto uspofadaného a klidného 
softwarového raje véak vtrhla firma 
MIRRORSOFT s hrami, které byly jiz 
na prvni pohled ”jedni¢ky”. Byly to hry 
jednoho typu. Malé padajici barevné 
obrazce musite rychle zasadit do sebe 
tak, aby vznikla uplna fadka. Tato fadka 
pak zmizi, aby uvolnila misto daléim 
obraz.ciim. A to je vsechno, Zadna zties- 
téna grafika, nicivy princip, Zadna stra- 
tegie valky. Spickova logicka hra 
TETRIS ma svuj puvod v SSSR. Trice- 
tipétilety Alexej Pasitnov a dvacetilety 
Vadim Gerasimov pfetvofili pro pocitaé 
stolni hru velmi rozsifenou v SSSR. Po 
nékterych potfebnych zménach z. ni ko- 
neéné vyéel Tetris. Oklikou pfes Madar- 
sko hra koneéné "pfistala” u anglicke 
firmy Mirrorsoft, ktera provadi kon- 
verze pocitacovych programu v Evropé, 
Anglii i Americe. Alexej a Vadim jisté 
od te doby nemohli klidné spat. 

Americka firma ATARI GAMES 
(ktera nema nic spole¢ného s Tramie- 
lovym Atari Computer) pfrisla na napad 
rozsifit hru jako Arcade-automat. Za 
kratky Cas se zacaly vyskytovat 
v hernach automaty hry Tetris. Hra byla 
naproti tomu jesté drive rozSifena na 
osobnich poéitacich. Kdo by si takovou 
hru chtél koupit? Sami hraéi vam daji 
jednoznaénou odpovéd : kaZdy si musi 
takovou hru koupit! Nebot pfi hfe Tetris 
nepotiebujete hodiny ani dny k prvnimu 
hernimu uspéchu. Na princip pfijde 
kazdy velice rychle. Dokonce i uZivatel 
zatateénik se nakazi_ Tetris-virem. 
Modifikace hry, kdy mohou hrat dva 
hraci, (s jednim obrazcem, na jednu 
hromadu) nebyly velkou zarukou zisku. 
instalace automati byla nejprve velké 
riziko. Prijmou "akéni” hraci, zvykli na 
bleskové reakce bez hlubsiho pie- 
mysleni tyto automaty? Pfijali - a jak! 

Ve velkych hernach byly automaty 
nepretrzité obléhany, nebot jejich malé 


mnoZstvi nemohlo odolat utoku hraéa 
Tetris. V zapéti se v hernach zacaly obje- 
vovat ruzné varianty Tetris s jinymi 
jmény a lehce upravené. Nékdy jsou ale 
i nejlepsi herni automaty svétovych zna- 
éek nudné, zvlast pokud jde jenom 
o levné napodobeniny Tetris. Pfesto byla 
horecka jménem Tetris naplno rozdmy- 
chana. 

Nyni opét vycitili svou Japonci. Od 
firmy Konami vyéel automat “Block 
Hole”. Zakladni myslenka zde byla za- 
chovana. Barevné padajici obrazce, kte- 


. ré do sebe zapadaji a poté mizi z obra- 


zovky. Diky doplikim ”Extras” mél 
tento automat dokonce vétsi uspéchy 
neZli stary Tetris. Dalsi firmy se branily 
tim, Ze zacaly vytvafet hloupé a jedno- 
duse srozumitelné hry piné nakladnych 
grafickych monster, ktera maji byt zni- 
éena. Tak jsou v hernach instalovany 
"mirné” hry, jako napriklad PANG, kde 
musite rozstfelovat velkou vzduchovou 
bublinu tak dlouho, dokud z ni jesté né- 
co zbyva. Jak uZ to tak byva na zapad- 
nim trhu zvykem u oblibené hry, se 
brzy vytvofi pocitacova verze pro 
véechny dostupné znacky. Mnozi z téch, 
kdo zacinali v hernach, pfesidlili na 
osobni poéitace, nebot hry v herné a na 
pocitacich se od sebe v nicéem nelidi. 

Poslednim hitem heren, ktery vypus- 
tila Atari Games, je hra jménem KLAX, 
V této hfe musite za neustalého rachotu 
skladat barevné kvadfiky. Kdo jednou 
vyzkousel v herné Klax, ten jiz bez 
barevnych kvadfiki nemize dal Zit a 
musi si pofidit pocitac. 

Pro vas, ktefi se pidi po téchto hrach, 
jsme pfipravili maly seznam logickych 
rychlika. A proto%e je trochu delsi, bu- 
deme v ném pokracovat i pristé. 


ANTICIPATION 

Je to hra pro skupinu lidi, napriklad 
celou rodinu. Poéitaé ukazuje obrazce, 
které musi skupina hraci uhodnout. Za 
uhadnuté obrazce pocitaé rozda body, za 
které potom hraé tahne svou figurkou. 
Celkova znamka - 3 


ATOMIX 

Jste chemik amatér ? Pokud ano, tak 
mate pied sebou nejlepsi logickou hru. 
Pi této hfe spojujete atomy do molekul 
podle vzoru. Béhem hry se stavaji mole- 
kuly stale slozitéjsimi. Hlavné tu jde ale 
O Cas. 

Celkova znamka - 2 


BLOCK OUT 


3 D Tetris. Béhem padu musime 
"bloky” posouvat a otacet tak, aby po 
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dopadu na dno Sachty utvofily uzavie- 
nou plochu, ktera potom zmizi. 
Celkova znamka - 3 


BLODIA 

Koule se pohybuje pomalu, ale neza- 
drZitelné vpfed ve Zlabu, ktery je vytvo- 
fen v pohyblivé mozaice. Mezitim, co 
se koule pohybuje, musite Zlabek rychle 
stavét a uvolnovat cestu kouli. 
Celkova znamka - 2 


‘BOMBUZ.AL 


Mistr odstfelovaé na pocitaci. Maly 
panacek musi skakat na_ ostrivky 
s bombami, které by jinak vyletély do 
povétfti. Mnoho rozSifeni a obtiznych 
level délaji hru zajimavou. 

Celkova znamka - 1 


BRAIN BLASTER 

Mate dobrou pamét ? Pfi hfe Brain 
Blaster musite napodobit vzorek, ktery 
vam pocitaé na zacatku hry na malou 
chvili ukazal. Pro dva, nebo tri hrace je 
tato hra zajimavéjsi, musite totiz byt ry- 
chlejsi nez druzi. 
Celkova znamka - 1 


CHIPS CHALLENGE 

Robotek béha po mistnostech a sbi- 
ra integrované obvody. Ty jsou ale také 
za dvefmi, ohnivymi sténami, na kluz- 
kych ledovych plochach nebo je chrani 
ruzné pfisery. Kli¢e a umrtvovaci spreje 
jsou ve hfe v dostate¢ném mnozstvi. 
Rozsah hry je okolo 100 urovni. 
celkova znamka - 2 


COLORIS 

Dali z her, které by mohly mit na- 
psino ve svém rodném listé pi%od: 
Tetris. Tfi stejné barevné Ctverecky mu- 
site dostat k sobé bud vodorovné, nebo 
svisle, potom zmizj 7 obrazovky. Mimo 
to se mohou ¢tverecky také svoji "vahou” 
zarazit aZ na dno. 
celkova znamka - 3 


FE-MOTION (Excalibur-91/1) 

Srazi-li se na kuleéniku dvé koule 
stejné barvy, obé zmizi. Dojde-li ke 
stfetu dvou riznobarevnych, vznikne 
dalgi s novou barvou. Podafi se vam 
vycistit kuleénik dive, nez koule samy 
vybuchnou? 


celkova znamka - 2 


FLIPULL 

Napodobenina automatu ”Plotting”. 
Musite spojit obrazce se symboly tak, 
aby zmizely z obrazovky. Tato hra 
vyZaduje hodné logického uvaZovani. 
celkova znamka - 3 
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Operation 
Stealth 


Kdo by nechtél dohrat 
tak slozitou hadanku, na 
které by si vylamal Zuby 
i James Bond ? 


Vstupni data 


Hrdinou hry je agent CIA John Gla 
mes. Ma za sebou dlouhy Spionazni vy- 
cvik. Absolvoval specialni vojenskou 
instrukta7, dokaZe tedy pouZivat nejruz- 
néjsi palné zbrané. Umi pouZivat bojova 
uméni Dalného vychodu, vyzna se ve 
vsech elektronickych zafizenich. Jeho 
koni¢kem jsou zavody rychlych aut a 
krasné Zeny. Je to prosté takovy pocite 
covy James Bond. 

Agent John Glames ma patrat po 
zmizelém supermodernim bojovém 
letounu Steath. Letoun byl odcizen zaro- 
ven s dvéma raketami, které maji ja 
derné hlavice. KaZ%da 7 nich je schopna 
mnicit mésto o velikosti New Yorku. 
Letadlo je “neviditelné” pro vsechny 
radiolokaéni systémy. Diky témto pred 
nostem ma letadlo ohromnou cenu a 
jisté se Spojenym statum bude jesté 
v néjakém tom svétovém konfliktu ho 
dit. Celé letadlo i s pilotem zmizelo pfi 
zkusebnim letu kdesi nad Atlantickym 
ocednem. Tato uddlost vyvolala paniku 
v téch nejvyssich vojenskych a politic- 
kych kruzich USA. Prvnim podezfelym 
je paraguysky diktator, general Mani- 
gua, druhym podezfelym je SSSR. Jeho 
predstavitelé vSak tvrdi, Ze s timto incr 
dentem nemaji nic spolecného. Pravdé 
podobné byl letoun unesen nékam do 
Santa Paraguy. Do oblasti byl vyslan jiz 
jeden agent CIA. Ten nutné potrebuje 
posilu. Je jen jeden Glovék, ktery pripa- 
da v uvahu - John Glames. Ano, vy! 

Cela operace zacina u vaseho nadfi- 
zentho v centralni budové CIA. Séf vas 
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seznami s celym pfipadem, ale moc 
informaci nefekne. Sdéli vam pouze, Ze 
s agentem v Santa Paraguy se musite 
hned po pfiletu kontaktovat. Na cestu 
vam da elegantni kuffik se specialni 
vybavou a popfeje vam mnoho Stésti. 
Letadlo uz Geka, za nékolik hodin 
pristanete v Paraguy... 


Letisté v Paraguy 


V pfiletové hale jdéte k automatu na 
noviny a podivete se do otvoru pro vra- 
ceni minci [ EXAMINE COIN RE- 
TURN SLOT |]. Le2i tam jedna zapo- 
menuta. VloZte ji do horniho otvoru a 
kupte si éerstvé noviny [ USE COIN ON 
COIN SLOT J]. Jdéte do levych dvefi na 
toaletu ¢. 1 do kabinky napravo, nejblize 
vchodu. Jen tam v klidu miZete otevrit 
svuj kufrik [ OPERATE BRIEFCASE ]. 
Vyndejte 7. kuffiku americky pas a pero 
[TAKE AMERICAN PASSPORT ] [ TA- 
KE PEN |]. Pomoci kalkulacky otevfete 
faleSné dno kuffiku [ OPERATE CAL- 
CULATOR ], a vezméte si nepopsany 
pas [ TAKE UNUSED PASSPORT ]. 
Ten vio#te do tiskarny faleSnych past 
{[ USE UNUSED PASSPORT ON OPE- 
NING ]}. Nyni je ta spravna chvile na 
éteni novin [| EXAMINE NEWPAPER J. 
Z nich se okamZité dozvite, se kterym 
statem se Paragua v soucasné dobé 
nejvice pfateli. Jeslize neoviadate 
angliétinu, hledejte vyraz. nasledujici za 
spojenim”...between Santa Paragua and 
..”. Pomoci sipek navolte na tiskarné 
spravné jméno a_ stisknéte tlacitko 
uprostfed [ OPERATE ENTER BUT- 
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TON }. Tak jste se stali vlastniky toho 
spravného pasu a bez potizi mbdZete 
projit pasovou kontrolou. Prozkoumejte 
svuj pravy americky pas [| EXAMINE 
AMERICAN PASSPORT ] a vyndejte z 
néj penize [| TAKE BENCH OF NO- 
TES ]. Nezapomefite, proboha, zavrit 
kufrik [ OPERATE FALSE BOTTOM ] 
[ OPERATE BRIEFCASE ]. 

Nyni opustte toalety a ukaZte pasove 
kontrole u dvefi falesny pas [ USE 
PASSPORT ON CUSTOM OFFICER |]. 
Zastavte se u hostesky a vyzvednéte si 
telegram [ SPEAK TO WELCOME 
HOSTESS ]. Mistnost opustte vievo 
dole. Pristupte k vojakovi a pfedloZte 
mu letenku [ USE AIRLINE TICKET 
ON GUARD ]. Jdéte do dolni mistnosti, 
kde se vydavaji zavazadla a tam si 
prectéte telegram [ EXAMINE TELE- 
GRAM ]. Dozvite se jmeéno potrebné k 
vyzvednuti zavazadla [| EXAMINE 
BAGGAGE ] [ TAKE BAGGAGE ]. 
Vratte se do haly a jdéte na WC ¢.2. Z7de 
nikym neruSeni si tasku otevfete [ OPE- 
RATE BAGGAGE ]. Uvnitf najdete ho- 
dinky a holici strojek. Komu se ty véci 
zdaji zbyteéné, at na fo rychle zapome- 
ne. Pohybujete se ve svété Spionu! V 
hodinkach je tenké pevné lanko s kot- 
vou, ktera se da vystfelit a% na 
vzdalenost tficeti metri. Holici strojek 
je ve skute¢nosti miniaturni diktafon a 
plnici pero ma v sobé nadobku s velmi 
ucinnou kyselinou. 

Proto%e v holicim strojku nejsou ba- 
terie, vyndejte z néj elektricky kabel 
[' OPERATE ELECTRIC RAZOR ] a 
zasunte ho do zasuvky vievo od umy- 
vadla [ USE ELECTRIC CABLE ON 
ELECTRIC PLUG ]. Hlas z kazety ve 
strojku vam oznami, Ze ke kontaktu 
s agentem CIA dojde v_ centralnim 
parku ve mésté Las Mimosas. 
Znamenim bude barevna kvétina v 
klopé kabatu. Vse je uvedeno 7a 
dvojteckou ‘ napf. "RED 
CARNATION”. Barvu a jméno kvétiny 
si zapamatujte. Neve zavazadlo by vas 
mohlo usvédéit a proto ho radéi 
vyhodte do koe [ USE BAGGAGE ON 
TRASHCAN J. Vratte se do haly, ukaZte 





falesny pas hlidaci vievo [ USE 
PASSPORT ON CUSTOM OFFICIAL ]. 
7. mistnosti vyjdéte vlevo dole. Projdéte 
sklenénymi dverfmi. Pred budovou 
letisté chvili pockejte na taxi, které vas 
odveze do Las Mimosas. 


Las Mimosas 


Taxikaf vas vysadi pred kveéti- 
nafstvim. Jdéte doleva a pak do banky. 
U prostfedniho pfepazky si dvakrat 
rozménte penize 2 x [ USE BENCH OF 
NOTES ON BANK TELLER |]. Opustte 
banku a vratte se ke kvétinafce. Kupte 
si na schuzku s agentem CIA kvétinu té 
spravné barvy [| USE COIN ON FLO- 
RIST ] [ TAKE RED CARNTION ]. 
Pripevnéte si kvétinu napadné na klopu 
kabatu [ USE RED CARNTION ON 
JOHN ] a_= miuzete 
Centralniho parku na rande. Nez. prijde 
spojka, posadte se na lavicku. Agent se 
na schazku 7za_ chvilku  dostavi. 
Najednou vsak pfijede auto - ratatata - a 
vas spolupracovnik pada k zemi. Nez 
staci naposledy vydechnout, pfeda vam 
maly kliéek od trezoru. Moc dlouho se 
vSak na misté vrazdy nezdrZujte, muZe 
prijet policie a zadrzet vas jako 
domnéleho vraha. 

Vratte se do banky, podivejte se na 
kartu s klickem [ EXAMINE CARD 
AND KEY Ja ukaZte ji take uredniko- 
vi, ktery vam pied tim rozménoval 
penize [ USE CARD ON A BANK 
TELLER J}. Sejdéte po schodech k sejfu 
a otevite si prihradku, ktera ma stejne 
cislo s karti¢kow u klicku [ USE KEY 
ON SAFE |]. V pfihradce je Spionsky 
kuffik vaseho kolegy, ktery se otvira 
podobnym zpusobem jako ten vai. 
Uvnit? je pfistroj napohled podobny 
walkmanu [ TAKE LITTLE BOX J]. 
Vezméte si i tajné dokumenty, které 
mrtvy agent kdesi vypatral [ TAKE 
ENVELOPE |. Nez si vSak stacite doku- 
menty v klidu prohlédnout, zni¢eho nic 
se objevi dva neznami agenti. Oslovuji 
se podivnymi jmény, které zavanéji 
rustinou. KGB ma svoje tajné ”prsty” 
vsude a CIA je na né kratka fle pie- 
devsim oni jsou dva a vy sam - necestne 
a nesportovni!). 

Po kratké bitce jste uspani dobfe 
mifenou ranou do tyla. Probouzite se ve 
staré opusténé stole. Dva cizi agenti 
pravé odchazeji a "zamykaji” za sebou. 
Pomoci trhaviny vyhodili chodbu a vy 
jste uvéznéni v zasypané jeskyni. Aby 
vase situace byla co nejsvizelnéjsi, sva- 
zali vas jesté do kozelce! Po chvilce hle- 
dani a premysleni se ale 7 pout dostane- 
te. Hloupi Rusini vas polozili hned vedle 
krumpace, ktery je skryt pod zemi 
[OPERATE GROUND ][ USE CORDS 
ON PIECE OF METAL J]. Vyhrabejte 
krumpaé [ OPERATE PIECE OF ME- 
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TAL J}. Sténa za vami se da prokopat 3x 
[ OPERATE PICKAXE ]. Rychle prye! 

Nyni nasleduje prvni akcni pasaz 
v této logicke superhfe. Ocilate se 
v zatopene jeskyni. V horni Casti obra- 
zu je Cara, ktera vam ukazuje zasobu 
kysliku v plicich. Musite podplavat ska- 
liska pod vodou tak, aby vam nedoéel 
vzduch a neutopili jste se. Lehce se to 
fika, ale hufe hraje! Mala rada, na 
kterou byste jisté prisli sami: Stale si 
pomoei prikazu SAVE GAME ukladejte 
poz.ice na disk. 

Budete prekvapeni zjistenim, Ze jste 
vyplavali na nabfezi vy Las Mimosas. 
7danlivé se v ospalem mésté nic 
nezménilo, ale pozor, z7dani klame. Na 
plazi prted hotelem si rozlozil svuj 
podomni obchudek néjaky _ stary 
Paraguyec [| SPEAK TO MAN 6]. 
Prodava zvlastni zboZi, ocelove naram- 
ky. Abyste mu udélali radost, kupte si 
také jeden [ USE COIN ON MAN ]. 
Jdéte k hotelu a prohodte par slov 
u vchodu s vratnym [ SPEAK TO POT- 
TER ], ktery vas pozve dovnitr. Vstupte 
a jdéte (nebo vyjedte vytahem) do 
tfetiho patra. Otevrete posledni dvere 
napravo [ OPERATE DOOR J]. Vejdéte 
dovniti. 

Ceka vas neznama krasna divka, 
ktera ma jen jednu chybu. Mifi na vas 
pistoli. Nez stacite cokoliv udélat, objevi 
se v_ hotelovem pokoji dalsi lide. 
Prekvapive zatknou vas i divku. 
Absolutné nic nechapete, ale agenta CIA 
nevyvede jen tak néco z miry! 

Maly filmovy stfih a ocitate se na 
male lodi. Nejste tam sami, vedle vas 
stoji divka z hotelu a nékolik svaloveu. 
Vase intuice vam fika, Ze ted’ je chvile 
k nasazeni naramku od starika [ OPE- 
RATE BRACELET ]. Musi se vam to 
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podafit dfive, nez vas straze hodi do 
mofe. Klesate ke dnu, k noze mate 
privazan velky tézky kamen. Divku 
také hodili do mofe. Bezvychodna 
situace! 

Az klesnete na dno more, pouZijte 
znovu naramek. Rychle rozvaZte i divku 
[| OPERATE GIRL ]. Vse musite udélat 
tak rychle, abyste se zasobou vzduchu 
v plicich dokazali jesté vyplavat. Na hla- 
diné se pohupuje gumovy Cclun a v ném 
néjaky mu. Divce fika Julie a tvari se 
jako spojenec. 

Od ovladani si ted muzete na par mi- 
nut odpocinout. Firma Delphine predva- 
di, ze dokaZe hrat chvilku za vas. Muz 
ve Clunu vas doveze do centra para- 
guyského odboje. Tam se koneéné cela 
situace vyjasni. Podzemi v Paraguy 
chce svrhnout generala Managuu, jenz 
za nezistné pomoci Sovétského svazu 
nastolil v zemi vojenskou diktaturu. 
Vidcem odbojaru je Juliin otec (jaka 
nahoda), kterému vas Julie ptedstavi ja- 
ko sveho zachrance. Tonio, tak se vudce 
odboje jmenuje, vam nabidne pomoc- 
nou ruku ve vasi nelehkeé praci. Vsichni 
se previecete za kouzelniky a jedete do 
diktatorova palace na vecerni pfedsta- 
veni. Nékde ve viadnim palaci jsou jisté 
i ukradené dokumenty. Kouzelnicke Cis- 
lo se vydafi. Tonio vas "necha zmizet” 
v chodbach presidentskeho palace. 

7Zde nas pribéh musime ukoncit. 
Nechame agenta CIA Johna Glamese 
bloudit labyrintem chodeb. VSak se jesté 
setkame v pfistim Cisle. ANDREW 


PS: Priznam se, Ze jsem celou posledni 
prihodu trochu zjednodusil a zkratil. Je 
totiz sloZita a snad vas ani tolik nebude 
zajimat. Konec koncu pfi hfe si ji musi 
kaZdy prozit "na viastni kuzi”. 


oo })= 


z -— 
. . a w a 4 ci 
Tipy a Triky Ss aw z @ & z 
Za nazvem hry uvadime, pro ktery i £5 a <5 a 
potitaé podviidek - cheat - funguje. Je . + & S iss S 
pravdépodobné, Ze mize zabirat i u ye eS 2 8s = 
jincho typu. 
s a 
roruLous a ee aa 
Vpravo je dokonéeni tabulky koda - skodaa 
Skala 3 ° 3 ° Neskodna 
See iil inini Skala 3 ° 3 ° Neskodna 
ibované kody pro ivé potitace, iwi Skala 12 : io ana Neskodna 
Oryvasatn fe teleport, kesry je nqpeise j Skala 2 eo lg o Neskodna 
ee | Skila 2 *o4 ee Neskodn4 
*ZXx* SPECTRUM Ri il Trava § * 5 id Neskodna 
RAMIX  VEROX TULSA ikej Trava 5 ° 5 ee Neskodna 
ne Pe a sie 7 E i i Poust 3 . 3 * - Neskodna 
; o ee 
ULTRA TRACE . 257 Hurtkophill cas io = * ; ° aces 
SONIQ. AMIGA  AMAHA urtkopatll [rave skocna 
263 Killylug Poust 5 -s 5 z Neskodna 
*At® ATARI 269 Ringdecon Skala 1 ° 6 Neskodna 
DELTA TRAID PENTA 273 Immeed Snih 1 ° 1 Neskodna 
meee ao wear 4278 Binoxtory Skala 3 * 6 NeSkodna 
: 4 ’ 
coat Seat Sam’ pas Peneioe roe 3 noes 
ARTIC ZAP QUARK eer. se ae 
295: Killquepil Trava 1 ° l Neskodna 
*64* COMMODORE 299 Nimkoppert Trava 1 ° 1 Neskodna 
SIGMA ASTRA HYLIS 05 Immypal Skala 2 - 4 Neskodna 
iti ebb ne 11 Saddelin Poust 1 - 5 Nebezpeéna 
Son fae Gre pie Hemmer we — 
POLAR ZAP MESON ee eee ver 
27 Killwilcon Snih 5 i yt 5 - Neskodna 
RAMBO III *64* 33 Ringoutond Trava 5 “+e ae | ” Neskodna 
Do tabulky nejlepsich zkus vypsat slo 48 Hamalow Skala 5 2 ; 4 . : Neskodna 
vo RENEGATE. Pak aZ zmacknes Trava 5 - 2S 5 ° ° Neskodna 
klavesu ‘1’, 2 nebo 3, jde’ ptimo do ‘Ki Post 5S * * * * a: * - - | Negkodna 
——— Sah 14% - © O- 17 - - * | Neskodna 
REPTON *A*At*7.X* i ' Snih 4 & oo = i 9 - - ae us ; Neskodna 
2 ASP 8 CEPHALOPOD Past «3 Ff = SB 2 os - ss Neskodna 
3 CROCODILE 9 ANNELID ae ss FT ee aE. Neskodna 
4 EARTHWORM 10 LEVIATHAN Ree to eS 2 Oe ey ee recs ee Neskodna 
5 SEASNAKE _ 11 OPHIDIAN Ki ., a *e ee @ @ skodna 
6 ANEMONE 12 KING COBRA ae : pereanS ; cain ee ee 
7 BASILISK re : maguire 
a Te Se 7 BS t.2 Neskodna 
RETURN OF THE JEDI *64* Pee 15 SF oe ee eS ee Ss Neskodna 
Napi§ do tabulky hi-score DARTH i Snih = fe =e ae Oe: ae Neskodna 
VADER, Stiskem klavesy F2 pfeskotis 22 Swathole Snih 1 ° * eee es Neskodna 
jodms eroven. Weavkopout Snih_ 1 ° ° 7 eee So Neskodna 
ROAD BLASTER *64* ! Coroxout Trava 1 : ° ;* : : : : Neskodna 
Pti hfe napis LAVILLASTRANGIATO. Mindmar  Trava 1 : ° : Neskodna 
Klavesou 'S’ pfeskocis jednu urovefi, Timoxiug Poust 2 ° a, Se Neskodna 
"F’ ti pfida palivo, klavesy 1,2,3,4 daléi Killuing Trava 3 ° = 8 ©.> Neskodna 
abreast. 460 Bilemet Skala = 1 . 6 Re Neskodna 
ROBOCOP *64*  Bugikeend Poust 1 : : : : Neskodna 
Pfi hfe stiskni najednou "UNDO’, Bindeond —_Poust : Nebexpetaé 
"HELP’, "BACKSPACE’ a natukej [478 Suzylow Poust - ae Nebezpetna 
ee a rgremapegpee! ti sas Swakoppal Skala - *s * Neskodna 
energie. av hru a é : 
492 Bilydor Poust © . ee Neskodna 
KEPT SECRET, ziskas nesmrtelnost. Sicgaat [Poni a Withede’ 
S.DI. *ST* Weavuspert  Poust . , ae Neskodna 
Napis ALERIC do tabulky hi-score. |posledni urovea | 
Pomoci funkénich klaves vyber uroven. Shisoding | Trava Nebezpetna 





YRVVEVY 
DACRE old; 


yor 
— a 


F-29 Retaliator Stihac budoucnosti 


dokonéenr z minulého Gisla 


Predpokladané valeéné udalosti 6 - (War Update 6) 


Akce 1: "STANDSTIL - KLID” 
Po zniceni prumyslové vyroby vsech tri statu se pro 
nepritele stala situace velmi kritickou. Mohutna 
tovarna v Fl Alameinu v sektoru 1A je v soucasneé 
dobé posledni funkéni zbrojni tovarna protivnika. 
Vyhnéte se silnému obrannemu systemu raket SAM 
a cely komplex tovarny znicte. 

Akce 2: "VICE - NEREST” 
Vojska na obou stranach projevuji znamky vycerpa- 
ni, nebot valeéné utrapy jsou uz velmi dlouhe. 
Tankove brigady fanatickeho nepritele v prislusnem 
sektoru (War Update Map) zpusobuj! nasim pozem- 
nim silam velké ztraty. Zniéte prvni ¢tyfi tanky a 
podpurna vozidla. 

Akce 3: "THUNDER - HROM” 
Tézce zdecimované nepfatelské letecke sily se z ne- 
znamych polnich letist dokazaly zformovat a utoci 
snad s nejvétsim nasazenim. Provedte na né utok a 
znicte vsechny letadla typu Bogie, jejich pocet 
v sektoru jizné od 4G neni znam. 


Predpokladané valeéné udalosti 7 - (War Update 7) 


Akce 1: "ABYSS - PROPAST” 
Timto dnem dostoupilo valeéne stfetnuti vrcholu. 
Vysledek je neznamy. V teto posledni kapitole valky 
vas ¢eka fada tajnych a specialnich akci... 


Valecne akce v Evrope 


Predpokladané valeéné udalosti 1 - (War Update 1) 


Akce 1: "MIG GAP - DIRA MIGU” 

Poplach ZULU: Dva Migy naletavaji na vasi zak lad- 
nu. Vyhledejte, zautocte, zni¢te. To neni kontrolni 
cviceni! To neni kontrolni cviceni! To neni ... 
"BOMB CAP - CEPICKA BOMBY” 

Tri nepratelské bombardéry s doprovodem se bliZi 
k vasi zakladné nizko u zemé. Smér vektor 3D, 
napadnéte je a rychle znicte. 

"INTERCEPT - ZASKOCENI” 

Dva flankery SU27 pfekroéily hranici a kli¢kuji 
smérem na Hutthart v sektoru 8A. Napadnéte a 
znicte. 

"TOM CAT - KOCOUR” 

Nejméné tri letadla podporuji pozemni jednotky 
nepritele postupujici podél hranic v sektoru 4D. 
Zautocte a znicte. 

"AGRESSOR - UTOCNIK” 

Postupujici jednotky Rudé armady se blizi k nase- 
mu armadnimu seskupeni v sektoru 6D pobliz 
Ziepenu. Poskytnéte nasim leteckou podporu a 
zni¢te dvé tankové cety (6 tankd). 

"FIREHAND - OHNIVA RUKA” 

Na severu utoci nepratelska motorizovana divize na 
sedmou britskou divizi centurionu. Zastavte tento 
utok a zniéte predevsim brigadu v sektoru 8D. 


Akce 2: 


Akce 3: 


Akce 4: 


Akce 5: 


Akce 6: 


"IRONHAND - ZELEZNA RUKA” 

Vytvofte vzdusny koridor podeél jizmi hranice 
znigenim tfi nepfatelskych SAM raket a radaro- 
vych stanic pobliz feky Stein v sektoru 3D. 
"BACKBREAKER - LAMAC TYLU” 

Musite protivnikovi ‘ztizit pohyby v tyle. Z.ni¢te mu 
proto most pres feku Liepen v sektoru SE . 
"LINELIGHT - SVETELNA CARA” 

Silniéni konvoje, které sméfuji na frontu z Fruns- 
roure musi byt zneskodnény. Z.asahnéte nedaleko 
mostu v sektoru 8F 

Akce 10 : "LINEBACKER III - PODPORA FRONTY” 
Provedte odvetnou akci proti letisti Rudé armady. 
Hloubkovym letem znicte letisté vy Tranevore, 
hlavné se zaméfte na hlavni rozjezdovou drahu a 
prostory hangaru v sektoru 1G. 


Akce 7: 


Akce 8: 


Akce 9: 


Predpokladané valecneé udalosti 2 - (War Update 2) 


"JAWBREAKER - LAMAC CELISTI” 

7niéte most pres feku Stein v sektoru 6D. 

"FOUR STARS - CTYRI HVEZDY” 

7niéte nepratelské skladisté zasob v sektoru 2F 
"BIG EAR - VELKE UCHO” 

Zniéte velkou radarovou stanici a jeji ochranu rake- 
tami SAM pobliz sektoru 7E. 

"DEEP THROAT - HLUBOKE HRDLO” 
Nepfatelské letectvo bylo rozpraseno do malych 
regionalnich zakladen ve vnitrozemi. MISCON ob- 
jevil velké soustredéni letadel nedaleko polniho le- 
tisté v sektoru 3H. Zniéte letadla nepritele ve vzdu- 
chu a rozjezdovou drahu letisté. 

"STRIKE OUT - VYRAZTR” 

Nepfritel proved! nejrozsahlejsi bombardovani 
béhem této valky. Pét bombardéru se blizi pres hra- 
nici za neznamym cilem. Zaskocte je a znicte. 
Smér letu - na sektor 2C, ° 

"TIN CAN ALLEY - PLECHOVKOVA ALEJ” 
Poskytnéte pfimou leteckou podporu tankovym 
silam spojenca proti hrozivému utoku nepritele. 
Zniéte dvé éelni tankové Cety (6 tanku). Misto 
stretu se dozvite podle mapy War Update. 


Akce |: 
Akce 2: 


Akce 3: 


Akce 4: 


Akce 5: 


Akce 6: 


Predpokladané valeéné udalosti 3 - (War Update 3) 


"IRON - ZELEZ.0” 

7niéte strategicky duleZity most v sektoru 8C, 
zabranite tim prepravé zasob na frontu. 

”"TITAN” : 

Velké nepfatelské konvoje se stahuji k fronté. 
Znatny pocet tanku s pontony pro prepravu pres 
feku se pohybuje na zapad od sektoru 8G, Zniéte 
konvoj a vratte se na zakladnu. 

"SNAKE EYE - HADI QKO” 

Zurivé tankové bitvy se odehravaji vy ruznych sek- 
torech (sleduj War Update Map). Britské a fran- 
couzské divize se sotva drZi. Poskytnéte leteckou 
ohranu proti trem Migim a znicte Ccelni tankove 
éety v obou bitvach. 


Akce |: 


Akce 2: 


Akce 3: 


. ut 


paces: Asa 
— ex" 2.4 


Akce 4: 


Akce 5: 


Akce 6: 


"GRIND - MELA” 

Ohromny nepfatelsky primyslovy komplex v sekto- 
ru 5H dodava fadu zbrani Rudé armadé. Znicenim 
celé tovarny vzniknou nepriteli vaZzné té7kosti. 
"LIGHTS OUT - ZATMENI” 

7nicte chladici vé7e elektrarny na brehu feky v sek- 
toru 5H. Nepfitel nebude mit clektfinu a vzniknou 
mu vypadky ve vyrobé. 

"FLY BY - LETECKA PODPORA” 

Velké mnoZstvi spojeneckych obrannych leteckych 
sil bylo sestfeleno stihaci eskadrou Migu 29. Tri 
letecka esa Rude armady operuji v sektoru 1D. Akci 
si vysvétlete sami! 


Predpokladané valecné udalosti 4 - (War Update 4) 


Akce |: 


Akce 2: 


Akce 3: 


Akce 4: 


Akce 5: 


"OPERATION WOLF - OPERACE VLK” 

Nova eskadra Migt 29-C Fulcrum byla objevena, 
jak kliékuje okolo hranic smérem na Nurberg. 
7askoécte ji a rozeZente. 

"AVENGER ~- MSTITEL” 

Po mnoha vyéerpavajicich bojich je pozemni sila 
jednotek NATO jiz vycerpana. Utoci na ni dvé 
éerstvé divize tanki Varsavského paktu (podivejte 
se na War Update Map). Zastavte nepratelsky utok a 
znicte nejméné 10 tanka. 
"OPERATION THUNDERBOLD - 
HROMOVY UDER” 

Poniéte chemickou tovarnu v sektoru 7H a dva 
zasobniky surovin. 

"OPERATION BEAR - OPERACE MEDVED” 
Zautoéte na zbrojovku v sektoru 2H. Nezapomente 
se vyhnout raketam SAM, které jsou v_ blizkosti 
komplexu. 

"EXPRESS - EXPRES” 

Nepfetrzité kaZdou hodinu proudi Zeleznicni konvo- 
je do nepfatelského hlavniho mésta a pak smérem 
k fronté. Zniéte Zeleznici a vlaky v sektoru 4H. 


OPER ACE 


Akce 6: 


"UNTOUCHABLES - NEDOTK NUTELNI” 
Fskadra nepfatelskych flanker - bombardéru zni- 
Cila néktera skladisté zasob spojenci a bliZi se 
k mezinarodnimu letisti v sektoru 7A. Zautocte na 
né a sestfelte je. 


Predpokladane valecne udalosti 5 - (War Update 5) 


Akce |: 


Akce 2: 


Akce 3: 


Akce 4: 


Akce 5: 


Akce 6: 


"VENUS - VENUSE” 

7alozni letectvo Rude armady posililo poniéenou 
prvni armadu a podniklo dosud nejvétsi utok za 
celou valku. Sest letek stihaéa_ zpasobilo pozemnim 
silam NATO velke materialni ztraty. Zachrahujeme 
co se da. Poskytnéte tedy leteckou ochranu méstu 
Huttgart, hlidkujte okolo sektoru 7B a sestfelte tri 
Migy, které se k méstu bliZi. 

"VENUS 2 - VENUSE 2” 

Poskytnéte vzdusnou ochranu prumyslovému 
komplexu v Nurbergu proti utoku tfech Migu 
v sektoru 4B. 

"COUNTER - ODHAD” 

Pozemni sily NATO jsou v defenzivé po novém 
nepratelském utoku. Poskytnéte leteckou ochranu 
druhému sboru US tanki v sektoru podle War 
Update Map. Z.ni¢te vsechny tanky protivnika. 
"BACKACHE - BOLENI V ZADECH” 

Provedte hloubkovy nalet na posledni funkéni most 
protivnika v sektoru 7H. Zabranite tim tylovemu 
zasobovani. 

"TRAX” 

Silné stfezena tovarna na tanky musi byt znicena. 
Ponicte zejména hlavni budovu. Sektor 8H. 
"FLAME - PLAMEN” 

Velke skladisteé pohonnych hmot, ktere je strate- 
gicky umisténo mezi nemocnici a_ kostelem, 


zasobuje tanky Varsavského paktu. Znicte jednu 
zasobni nadrz v sektoru 8H a vratte se na zakladnu. 
Nedejte prilezitost nepratelské propagandé a ne- 
znicte civilni objekty! 








Predpokladané valecneé udalosti 6 - (War Update 6) 


"BURST - PRASKNUTI” 

Zatim nejté7si akce: Zasahnéte stredni rozjezdovou 
drahu mezinarodniho letisté v sektoru 6H a zautoc- 
te na vsechna rozptylena letadla. Vyhnéte se huste- 
mu poli SAM stfel na zapad od zakladny. 
"MERCURY - MERKUR” 

Narychlo zformovana letka stihacu prekrocila hra- 
nici a blizi se k nasi domovské zakladné. Rozvédka 
hlasi, Ze letadla maji na palubé jaderné zbrané. 
Zastavte je a znicte vsechny nepfatelské stroje v teto 
bitevni zoné. 

"MAN HUNT - LOVEC” 

Zbytky dvou armad se stfetavaji v jednom sektoru 
(War Update Map). Zniéte techniku nepfitele v teto 
bitevni oblasti. 

"ON LINE - NA LINCE” 

Cilem vaseho utoku bude atomova elektrarna jiho- 
vychodné od nepratelskeho hlavniho mésta. Znicte 
chladici vé7e a hlavni budovu, usetfete vSak budovu 
reaktoru. V sektoru 7H zustane nepritel bez proudu. 
"SATURN” 

Satelit objevil viak, ktery dopravuje nove tanky na 
frontu v sektoru 7H. Nesmite dopustit, aby se tanky 
zapojily do boje! 

"MARS” 

V sektoru 8H zustala uplné neporusena proti- 
vnikova tovarna na letadla. Stale jesté vyrabi velké 
mnozstvi letadel. Znié hlavni budovu. 


Akce |: 


Akce 2: 


Akce 3: 


Akce 4: 


Akce 5: 


Akce 6: 
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Bed Bugs (Spatni brouéci) 

Aby nam majitelé malych pocitaci nevyCitali, ze na né 
nemyslime, pfipravili jsme pro né navod a mapu na Colony, 
jednu z nejlepsich her na osmibity. O co v ni jde? 

Déj se odehrava ve vzdalené budoucnosti, kdy lidstvo kolo 
nizuje planety v takovém mnodfstvi, Ze se vyplati vytvaret 
specialni kolonizaéni zafizeni. Mozkem celeho koloniza¢niho 
komplexu je inteligentni robot, jeho7 tvar se prizpusobuje 
prostfedi planety. Hlavni naplni hry je fidit zrovna takového 
robota. Byl jste vyslan na planetu, obydlenou vsezravym 
polointeligentnim hmyzem, ktery dortsta do obrovskych 
rozméru. Brouckové na planeté musi mit straSny hlad, pro- 
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Predpokladané valecneé udalosti 7 - (War Update 7) 


Akce 1: "SAVIOUR - SPASITEL” 

Akce 2: "RETALIATOR - ODPLATITEL” 

Akce 3: "HOUR GLASS - PRESYPACI HODINY” 
Posledni udalosti cele valky 


Vsechny posledni akce jsou tajné, aby byla jakasi ochrana 
proti prozrazeni vysledkum rozhodujich stfetnuti. Vsechno 
potfebne se doz.vite 7. mapy. 





| TAT BI Ci DI E|FIG{H 


Sektory jsou uspofadany do Sachovnice a jsou vyznaceny na 
Update War Map. 


DROID 


POWER 


eA 


to%e vam postupné demoluji opravdu vsechno. Musite se po 
planeté pofddné ohanét, abyste stacili udrZovat brouky 
v odstupu a obnovovat normalni chod zakladny. Vasi 
lidstvo nutné potfebuje (moZna 7 nich vyrabi toaletni papir, 
co ja vim). Houby Ize péstovat jen na zahradkach, kde maji 
tu spravnou zeminu. 

Pri tomhle farmafeni budete mit nejvétsi problemy s u- 
dr#bou hranic vasi kolonie. Od dZungle, ktera obklopuje 
celou farmu, jste oddélen pouze plotem, ktery ale brouci 
lehce proverou. Jesté vic nez dfevéne ploty jim chutnaji 
houbicky, ale klidné si smlsnou i na vas. 
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Hra se da hrat jak joystickem, tak i z klavesnice. Na kla- 
vesnici si ale vZdy musite navolit pauzu a abort (pferuseni 
zakladni panel - menu, ktery je umistén v horni Casti 
obrazovky. Pokud nechcete, aby vam brouci oZirali vsechno 
mozné, musite si dat do pofadku ploty po obvodé celé farmy. 
Ze zacatku jsou vsude jen drevéné a ty mutantnimu hmyzu 
spise chutnaji, ne% aby ho odrazovaly. Proto musite nahradit 
dievo draténym pletivem. Ploty se na farmé skladuji ve tfech 


budovach (viz. mapa). V budové ¢.5 jsou ploty drevéné, v bu- 


dové €.6 ostnaté a v é.7 ty nejlepsi - draténé. Ploty nemizete 
stavét kde vas napadne. Daji se postavit jen na specialnich 
liniich, které jsou na mapé vyznaceny tenkymi ¢arami. Brou- 
ci neseZerou plot najednou, ale chvilku si na ném pochutnava- 
ji. Za néjakou dobu zmizi plot nav@dycky. Nastésti si muzete 
okousany plot nechat opravit. 

V budové ¢.8 je vydejna solarnich panel. Ty muZete 
libovolné rozmistovat po celé kolonii. Nejlepsi je rozsazet je 
nékde pohromadé za plotem, broukim totiZ také chutnaji. 
Panely jsou pro chod celé farmy Zivotné dulezité, zasobuji 
energii generator (budova ¢.3). Kdyz je jich malo, generator 
je bez proudu a nefunguje. Vyteckované prouzky na mapé 
jsou silova pole. Brouci pres né nemohou prolézt, vam vsak 
nevadi. Poklesne-li prikon proudu, silova pole zmizi. Jestlize 
mate po soubojich s hmyzem poskozené "télo”, nebo vase 
zbran se stfilenim vybije, doplnite si energii opét v budové 
generatoru. Avsak je tu jeden hacek. PouZivate-li mnoho 
sluneénich kolektorl, mize se generator pfeplnit a 
explodovat. Nejlepsi je pfikon panela dr%et na 1500 
jednotkach. 

Jak uz jsem povédél, nejdilezitéjsi je na farmé péstovani 
hub. Ve vykupné (budova ¢.4) je sklad seminek, ktera musite 
nasit na zahfivana policka (na mapé jsou vyznacena Cerné). 
Po urtité dobé ze seminek kupodivu vyrostou velké houby. 
Sbirejte je a odnasejte do vykupny. 7.a ka%dou houbu dostanete 
penize (credity), za které si muZete prostfednictvim teleko- 
munikaéni centraly (budova ¢.2) nakupovat potfebneé véci. 

A tady je cenik: 


BATTERY - BATERIE 200 Cr 
REMOTE DROID - ROBOT OPRAVAR 1000 Cr 
SPARE DROID BODY - NAHRADNI ZIVOT 500 Cr 
HEAVY DUTY LASER - TEZKY LASER 500 Cr 
MEGA FORCE FIELD - OCHRANNY STIT 500 Cr 
DEATH TRAP - PAST NA BROUKY 30 Cr 
STEEL FENCE - DRATENY PLOT 100 Cr 
BARBED WIRE - OSTNATY DRAT 60 Cr 
WOODEN FENCE - DREVENY PLOT 30 Cr 
EXTRA SEEDS - SEMINKA 50 Cr 
SOLAR PANELS - SOLARNI PANELY 100 Cr 


Na za¢atku hry je jiZ v kaZdém skladu trochu materialu. 
Jakmile ale néjakou véc vypotfebujete, musite si ji objednat. 
Nic vsak neni zadarmo, proto se budete muset nabéhat, abyste 
mohli svij houbafsky podnik udrZet v chodu. 

Objednavky se vyfizuji postupné, jakmile si tedy objednate 
treba jen jednu bednu se seminky, musite 6 minut Cekat, nez 
pristane nakladni lod 7e Zemé s o¢ekavanym zbozim. Do te 
doby nemizete objednavat nic jiného. Proto je vyhodnéjsi 
objednavat minimalné za 1000 Cr a v@dycky udélat velky 
nakup. Jisté jste si véimli, Ze v ceniku je nékolik polozek, 
o kterych se jesté nemluvilo. 


Aww, 
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Jste-li na tom uz finanéné dobfe, kupte si robota @roida) 
opravafe. Vypada stejné jako vy, ale nema vasi prudkou inte- 
ligenci a hlavné je jinak vybaven. Do provozu ho uvedete 
jediné pomoci specialni baterie (200 Cr). Pak zaéne pobihat 
po farmé a zabijet brouky. A a% mu baterka dojde, zustane 
kdekoliv necinné stat. Musite si koupit novou baterii (nebo 
radéji i néjakou do zasoby) a prinest ji na misto, kde zakysnul. 
Vy patrate ho podle radaru na panelu. 

Kdo se boji, Ze prijde o Zivot a bude Colony muset hrat od 
zacatku, af si koupi nové télo - Zivot a uskladni je v budové 
¢.1. AZ vas brouci zakousnou, pokracujete dal s novym Zivo- 
tem jako by se nic nestalo. 

Tézky laser a osobni Stit vylepSuji vasi odolnost proti ne- 
pratelum. 

Pomoci pasti dokaZete nicit obtizny hmyz. Past muZete 
polozit temér kamkoliv. Jakmile se ji brouk dotkne, past 
exploduje a znici sebe i brouka. 

Dulezité upozornéni: Pfi pristavacim manévru lodi musi 
byt zapnuty pfistavaci paprsek (BEACON ON), jinak lod 
dodavku rozhazi po celé farmé. V dobé pfistani se nepotulujte 
okolo pfistavaci plochy, to je jista smrt. Navadéci paprsek 
spotiebovava velké mnoZstvi energie, proto ho sepinejte tésné 
pred pristanim zasobovaci lodé a po odletu ho rychle vypnéte. 
Bedny s objednanym nakladem doneste do skladu, nez vam je 
brouci seZerou. 

Hra prakticky nema konec, farmafite a% do uplneho bez- 
védomi (pozice se neda nahrat). Ka%dopadné COLONY patti 
do mé ”zlaté desitky” nejlepsich her na Spectrum. 

Na konec nékolik rad: 

-Neustale sledujte odpocet Gasu, ktery zbyva do pristani. 
Tak na néj nezapomenete. 

-Do prostor mimo farmu radéji nechodte, jde tam o Zivot. 

-Jestlize se generator zacina preplhovat a vy vite, Ze se 
nestacite zbavit solarnich baterii, zapnétete navadéci paprsek. 
Tim se energeticky potencial snadno sniZi. 

-Osazujte zahony co nejblize vykupny. 

-MizZete pracovat treba jen na dvou polickach a stridavé sit 
a sklizet. 

-U dvou ploti vievo nahofe je extra zbran, ktera strili za 
plot. Nezapominejte na ni. 

-Jakmile zahlédnete brouka na uzemi farmy, sledujte ho a 
zniéte. | jeden kus dovede napachat hodné skody. 

-Uzira-li zrovna brouk plot z opacneé strany ne7 jste vy, 
jednoduge plot vyjméte, pavouka zastfelte a plot znova dejte 
nazpatek. 

-VyuZivejte ty nejdraZsi ploty, ostatni ukladejte. 

-Nezapomente, %e nejvice skodi brouci na poli¢kach, proto 
je stale hlidejte. 

-Rozmistujte pasti okolo pristavaci plochy a okolo poli¢ek. 
Tam jsou nejucinnéjsi. 

-P#i ka%dé objednavce si nechte poslat par pytlu seminek, 
at mate stale co sazet. 

-Pravidelné si kupujte EXCALIBUR, dozvite se spoustu 
zajimavosti o dalsich hrach. 

- Pokuste se vyuzit toho, Ze nejde vejit do mistnosti, stoji-li 
vam v cesté jakakoliv pfekaZka, pro brouky musi pfeci platit 
to samé. ANDREW 


Prosim toho, kdo pfijde na to, zda hra ma néjaky konec, 
aby nam o tom napsal do redakce. Odména je jiz pripravena! 
Dékuji Jindrovi za mapu, LukaSovi za misto a sobé 7a navod. 
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Sliby se maji plnit aneb posledni pomoc pro maniaky 


Maniac Mansion 


kompletni navod 


Malé ale dilezité upozornéni: Program je chranén proti nelegalnimu kopirovani. AZ budete po- 
prvé prochazet opancefovanymi dvefmi, musite udat heslo. To najdete v tabulce prilozené k ori- 
ginalni verzi. Kdo hru ma hru jako nelegalni kopii, dokaze hru rozehrat, ale nikoliv dohrat! 
(Proto vSechna éest crackeriim a dalsim lamaéim kodd, ktefi nam otviraji i jiné dvefe programu!) 


Tri mladici v akci 


Na za¢catku si vyberte ze vSech nabr 
zenych spoluzaku Mikeho a Syda. Spo 
leéné s Davem (to jste primo Vy) budou 
tvorit sehranou trojici. 

Jako Dave jdéte k domu a stoupnéte 
si na roho%ku pied vchodem. Vezméte 
si klié, ktery ye schovany pod roho7kou 
a otevite hlavni vchod do tohoto domu 
plného éilenci. Odtud jdéte primo do 
knihovny. V knihovné je tma, budete 
muset chvili Satrat v temnotach, nez 
objevite néjaky vypinac, Rozsvitit si ale 
musite, jinak byste totiz nevidéli na to, 
co viastné délate. Pak jdéte co nejvice 
napravo od police s knihami, vylomte 
dfevénou desku a objevite magnetofo- 
novou pasku. Jdéte zpét do hlavni haly, 
pak se dejte nahoru po schodech do 
prvniho patra. Vlevo je salonek, ve kte- 
rém seberete misu  s ovocem a 
odbarvovaé. 


Az zazni hudba 


Ze salonku jdéte doleva a vyjdéte po 
schodech nahoru. Otevite prvni dvere a 
vylezte na Zebfik pfistaveny ke sténé. 


Pak seberte z police gramofonovou - 


desku a za reproduktorem Zluty klic. 
Slezte ze Zebriku, vyjdéte z mistnosti a 
na chodbé vstupte do ¢tvrtych dvefi. 
Uvnit? naleznete slozity pristroj Hunk- 
O-Matic. 

Je to posilovac, pouZijte jej radéji 
hned dvakrat. Jdéte napravo do koupel 
ny. Vezméte houbu a_ sejdéte po 
schodech dolu zpatky do prizemi. Vejdé- 
te do hudebniho salonu. PoloZte desku 
na gramofon, do magnetofonu dejte pas- 
ku. Stisknéte tlacitko Play a Record. 
Jakmile skladba skonéi, vezméte si des- 
ku i magnetofonovou pasku zpét. Jdéte 
do obyvaciho pokoje a otevite skrinku, 
na které stoji radio. Pfehrajte si nahra- 
nou pasku na pfehravaci, ktery je ve 
skfifce. Lustr v mistnosti se zacne 
chvét a tak spadne kli¢, ktery zde byl 
schovany a na ktery jste predtim ne 
mohli dosahnout. 


Nakrmte Hlavonozce 


Nechte ted na chvili Daveho odpo- 
éinout a vyberte si Syda (klavesou F2). 
Zavedte ho do domu. Do kuchyné se 
muzete pustit a% potom, co hladova 
Edna (v jedné ze stfihovych scén) 7 ku- 
chyné odeSla. Vezméte si baterku a led- 
niéce odlehéete o plechovku Pepsi-Coly. 
Projdete jidelnou do spize. Ve spizi si 
vezméte ovocné Stavy a vyjdéte ven do 
haly. Setkate se s Davem a pfedate mu 
ovocneé napoje. 

7volte si znovu Daveho a jdéte 
k pancéfovym dverim. Pomoci kodu 
nebo podvodu je oteviete. Jdéte napravo 
az. dojdete ke schodisti. Jdéte nahoru a 
nalevo. Tam se musi objevit Zeleny 
Hlavonozec, ktery ma hlad. Je hrozné 
zravy a tak mu dejte misu s ovocem a 
on vas 7a to necha na pokoji. 


Pritel v nouzi nejvysst 

Béhem hry zazvoni dole u vchodu 
listonos a stréi do schranky balicek. Po- 
tom rychle obé postavicky zavedte do 
pokoji, aby je nevidél Hrozny Ed. Ten 
se totiZ ke dverim piijde jisté podivat. 

S Mikem, ktery je dosud stale mimo 
dim, dojdéte ke schrance a vyjméte ba- 
liéek. Pak se vydejte do domu za Edem 
a baliéek mu pfedejte. Razem je z ného 
va§ pfitel. 


Pékné se to zamotava 


Nyni si zvolte Daveho. Vstupte do 
hlavni haly a stisknéte sosku (hriié). 
Vedle ni se otevfou dvere. 

Nechte Syda témi dvefmi projit. 
V mistnosti si rozsvitte. Jdéte napravo 
az. ke sfifice s pojistkami. Pobliz visi 
klic. Kliéem otevite skrinku a pak jdéte 
znovu do spize. Urcité jste jiz s Edem 
jedna ruka, takZe vite, jaké ma plany. 

Jako Dave vyjdéte ven z domu. Pro- 
hledejte kfovi vpravo od hlavnich dvefi 
a vylomte mfizZ. Bude to pro vas hracka, 
vidyt Dave je po dvojim uziti posilova- 
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ée strasny silak. Vlezte do sklepa a roz- 
hlidnéte se kolem sebe. Najdéte ve stro- 
pé mriz. Postavte se pod ni a Ccekejte. 

Nyni at Syd vezme misku na vyvoj- 
ku. Ne vse se ale hned napoprve musi 
povést. Miska spadne na zem a vyvojka 
protece mfizi. 

Nevadi, Dave rozlitou vyvojku vysa- 
je houbou. 

Znovu si vemte Syda. Sttibrnym 
klicéem odemknéte vnéjsi dvefe. Vyjdéte 
ven a naplite prazdnou misu vodou. 

Dave musi jit vievo a otocit vodnim 
kohoutem. 

Syd ted musi sebrat radio a zafici 
klié. 

Dave musi opét pootocit s kohoutem 
a pak se vrati do hlavni haly. 

Dojdéte Sydem a Davem ke gara7Zi. 
Dave otevie vrata garaZe a opét tak vy- 
uZije svou ohromnou silu. 

Syd pomoci Zlutého klice otevie kufr 
auta a vezme si z néj nafadi. Pak se 
s obéma vratte do haly. 


Tak a muZe se vyvolavat 


Ted byste méli mit v hale celou svou 
povedenou partu. Teprve nyni se teprve 
cely plan rozebéhne. Dejte Mikemu ne- 
vyvolany film, houbu s vyvojkou a jdéte 
do druhého patra. Na zadni sténé 
musite najit dvefe. Vstupte, rozsvitte a 
vyvolejte si film. Pouzijte k tomu 
predméty, které v fotokomofe najdete. 
Kdy% se vam fotky povedly, jdéte do 
Edovy loznice a pockejte si na néj. Az 
se ten oSklivec objevi, tak mu fotografie 
dejte. 

Nyni je Gas presvédcit se, z7da ma 
Dave stale u sebe odstranovac barvy, 
misku s vodou z rybnika, plechovku 
Pepsi a baterku. Jestli mu bude néco 
schazet, tak at mu to jeho kamaradi 
daji. Nyni jdéte do do podlazi, na kte- 
rém je i Mike. Jdéte do mistnosti nejvi- 
ce vpravo a prozkoumejte barevnou 
skvrnu, kterou uvidite na zdi. PouZzijte 
odbarvovaé a objevite dveve. 

Pak si zvolte Syda a pfresvédéte se, 
zda ma rezaty klié. Jdéte se Sydem do 


Edova pokoje a otevfete rezatym kli¢em 
klec s moréetem. Seberte vsechny peni- 
ze, které v kleci najdete. Neleknéte se, 
aZ vas rozzufedy Ed za to zavie do do- 
maciho vézeni. 


Na utéku 


Syd je pod zamkem, ujméte se Mi- 
keho. Rychle posbirejte zakutalené peni- 
ze, morce a purpurovou kartu. AZ se Ed 
vrati, dejte mu morée na usmifenou a 
vydejte se za Dave. Pfedejte Davemu 
penize a Cekejte za dvermi. 

Nyni si zvolte Sida. Uniknéte z véze- 
ni za pomoci rezavého kliée a spéchejte 
za Mikerm. Syd musi oteviit dvefe loZni- 
ce doktorovy manZelky Edny. Edna si to 
samozfejmé nenecha libit a znovu Syda 
Soupne pod zamek. 

Ted musi Mike rychle vejit do loZni- 
ce a z noéniho stolku sebrat klic. Pak 
vylezte po Zebriku a rozsvitte svétlo. 
Odsunte jeden obraz a objevite sejf. 

Dave vynda z radia baterie a dat je 
do svitilny. Pak vylezte po Zebriku. 

Syd se musi dostat pry¢ z vézeni, jde 
k otevfené skrince s pojistkami a vypne 
v celém domé proud. 

Dave rozsviti baterku a pomoci na- 
stroju da do pofadku Spatné vedeni 
v domé, aby si mohl za chvili posvitit. 

Syd zapne proud. 


Heslo je ve hvézdach 


Dave sleze po Zebriku doli. Tam bu- 
de Cekat masoZrava kvétina. Zalejte ji 
vodou 7 bazénu. Rostlina povyroste a 
bude vas chtit seZrat. Dejte ji Pepsi a 
prestane mit na vas chut. Dovoli vam, 
abyste po ni vylezli do observatofe. Tam 





stoji hvézdafsky automat, vhodte do néj 
pétnik. Stisknéte dvakrat pravy knoflik 
a podivejte se hvézdafskym dalekohle- 
dem. Na obloze najdete Cislo, kterym 
oteviete zamek u pokladny. 

Jako Mike pouzijte kombinace, kte- 
rou predtim Dave vypatral. V sejfu na 
jdete obalku. Slezete po Zebriku dolu. 
Edna vas chyti a Sup s vami do vézeni. 
Uteéte znovu z vézeni (uz je to trochu 
fadni, nemyslite?) a jdéte do mistnosti 
s hracimi automaty. KdyZ otevfete 
obalku, najdete v ni Ctvrtdolar. Za ten 
étvrtak si zahrajte hru Asteroid. AZ se 
objevi tabulka hi-score, poznamenejte si 
nejlepsi vysledek. 

Mike a Sid ted pfedaji vsechny véci 
Davemu. Nebudou uZ nic potfebovat, 
do hry se jiZ% nezapoji, ale Daveho Ceka 
velké finale. 

Tak ted u% nas nic nazastavi! Zafi- 
cim kli¢em odemknéte visaci zamek. 
Musite pozit i hesla z hraciho automatu, 
abyste rozlouskli Ciselnou kombinaci. 
Dostanete se do tajné laboratofe Si- 
leného doktora. Tam nékde vevnitf ho 
musite potkat. Pak spusti pfistroj na zni- 
éeni celého domu. Zbyvaji vam jenom 
dvé minuty, musite sebou hodit! 

Otevfte truhlu a obleéte si protira- 
dia¢ni oblek. Dvefe napravo se oviadaji 
purpurovou kartou. Za nimi je meteor, 
ktery tohle vsechno spiskal. Vypnéte na 
ném pakou proud a povedeny dokturek 
is celou rodinou se hned dostanou z do- 
sahu §Spatného meteoroveho zareni. 
Popadnéte meteor, odneste jej do garaze 
a stréte ho do kufru auta. Nastartujte 
auto Zlutym kli¢éem, zapnéte raketovy 
motor a ...mate to za sebou! 

L.LG. 
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F-19 Project Stealth 
Fighter * ZX * 


Jestlize na zacatku hry neurcis sprav- 
né identifikaci letadla, pak a% program 
bude chtit nahravat dalsi mise, stiskni 
BREAK a potom CONTINUE. Kdyz 
neuspéjes, postup zopakuj, jinak pro 
gram nebude fungovat na sto procent. 


Povely z klavesnice: 
1-4 ~—- Volba zbrani 


B Brzdy 

D ”Navnada” pro nepratelske 
rakety 

E Nastartuje / zhasina motor 

F Flaps 

G Podvozek 

H Zrychleni Gasu 

I Fotoblesk 

J SniZeni tahu motoru 

K Zvyseni tahu motoru 

M Identifikace letadla v dostrelu 
rakety 

N Vypnuti / zapnuti naviga¢niho 
pristroje 

R ECM 

S Status 

T Identifikace zaméfeneho cile na 
zemi 

U Odjisténi / zajisténi zbrani 

Vv Vyhledy 

W Stav zbrané 

7 HUD (zapnuto / vypnuto) 

Z Zména dosahu radaru 


"SYMBOL SHIFT” - Katapultace 
Indikatory palubni desky: 
A Zrychleni toku Casu 


WB _Stav zbrani v letadle 

LG Kola 

FLP Klapky 

SB Brady 

G Muska déla na HUD 

B Zaméfovacé pro bomby 

M Zaméfovac pro rakety 

ECM ECM vypnuto / zapnuto 

IRJ_ Fotoblesk zapnut / vypnut 

DCY Vypusténi klamneho cile - 
"navnady” 

E Identifikace nepfritele 


W _ Soupis zbrani 
Celkovy stav letadla. 


nm 
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Sci - fi povidka 
Experiment 


Frederic Brown 


”Panové,” obratil se profesor Johnson 
s pychou v hlase ke shromaZdénym kole- 
gum. Toto je prvni stroj Casu.” 

Stroj vypadal jako postovni vaha. Lisil se 
od ni jenom dvéma knofliky umisténymi 
pod stupnici. 

”Abych fekl pravdu, neni pfili§ velky. Je 
to jenom zkuSsebni model. Zatim se muze 
pouzit pouze pro pfedméty, které vazi nej- 
vyse tri libry a pro Gasoprostor maximalné 
dvanact minut vpfed i vzad. Je maly, ale 
pracuje spolehlive.” 

Profesor Johnson mél v ruce kovovou 
krychli¢ku. 

"A 7zde je predmét naseho dnesniho expe- 
rimentu. Tato mosazna kostka vazi jednu 
libru a tfi unce. Nejdfive ji poslu na pét mi- 
nut do budoucnosti.” 

Sklonil se a zatocil jednim z knofliku. 

”Prosim, panove, podivejte se na své ho- 
dinky!” 

Podivali se a profesor poloZil krychli¢ku 
pozorné na desku stroje. Okamzité zmi- 
zela. Za pét minut se objevila znovu. 

Profesor Johnson ji vzal do ruky: "A ted 
ji posleme na pét minut do minulosti”. 

Zatocil druhym knoflikem a s kostkou 
v ruce se znovu podival na hodinky. “Je 
presné za Sest minut tri. Mechanismus stro- 
je spustim tim, Ze polozim kostku na jeho 
desku. Bude to pfesné ve tri hodiny. Kostka 
tedy musi zmizet z mé dlané a7 bude pres- 
né za pét minut tri a objevit se na desce pét 
minut ped tim, neZ ji tam polozim.” 

"Ale jak ji tam pak polozite, pane kole- 
go?” optal se jeden z prihliZejicich. 

"Z.mizi z desky, jakmile za¢nu natahovat 
ruku a objevi se v mé dlani, abych ji mohl 
na desku poloZit. Davejte pozor, ve tti hodi- 
ny se mi tu zase ukaze.” 

Kostka zmizela z jeho ruky a objevila se 
na desce. 

"Vidite, panové? Pét minut pred poloZe- 
nim na stroj UZ. TAM JE.” 

Jeden z kolegt svrastil Celo: "Ale, okam- 
zik. Co by se stalo, kdybyste ji tam nepolo- 
Zil. Kdybyste ted, pét minut pfedtim, nez 
polozite krychli na desku, kde se jiz objevi- 
la; kdybyste ted zménil svij umysl a vubec 
ji tam nepoloZil? TakZe by tam ve tri hodi- 
ny NEBYLA. Nedoslo by k jiste paradoxni 
situaci?” 

"To je zajimavy napad” zamyslel se pro- 
fesor Johnson. ”Priznam se, Ze jsem o tom 
neuvaZoval, ale dobra, zkusime to. Nepolo- 
zim ji tam!” 

Nedoslo k 7Zadné paradoxni situaci. 
Mosazna krychlicka zustala ve tri hodiny 
klidné leZ%et tam kde byla - na desce stroje 
Casu. 

Ale ostatni vesmir i profesory zmizel. 

Prelozil Joris 





F - 19 Stealth Fighter 


Ovladani pro Amigu (a ostatni Sestnactibity) 


V prvnim menu si vyberte ovladac: 


- Joystick 
- Mys 
- Sipky 


Zakladni oviadam : 


joystick 
Let nahoru_ k sobé 
Let dolu od sebe 
Let doprava doprava 
Letdoleva  doleva 
a kombinace: napf. nahoru a dopra- 
va 
Motory: 





- Vyber cil 
- Zmén cil 
- Smaz cil 


Mapa INS (interni navigace) 


F7 
F8 
shift + F8 


- Vyber predchazejici cil *-’ 
na numerické klavesnici® 


na numerické klavesnici 


na numerické klavesnici 


Sipky - Vyber nasledujici cil "+’ 
nahoru 
dolu - Nastavenicile nahoru ’8’ 
napravo 
nalevo - Nastaveni cile doli = 


na numerické klavesnici 


- Nastaveni cile vievo *4’ 
na numerické klavesnici 

- Nastaveni cile vpravo °6’ 
na numerické klavesnici 


-Inc zvySenitahu ‘\’ 
(prvni klavesa nalevo od Backspace) Oviadani kamery: 
-Dec  sniZenitahu ”” 
@ruha klavesa nalevo od Backspace) - Dopfedu 4m 
- Max Pwr - Dozadu . 
maximalni rychlost shift+’\’ = - Vievo m’ 
- Min Pwr - Vpravo * 
Zadna rychlost shift + °” - Zména cile ‘b’ 
- Novy cil n’ 
Dalsi zakladm oviadani : 
Zbraneé: 
- Podvozek 6’ 
na hlavni klavesnici ~ Pohled FS 
- Klapky *9’ - Zména space 
na hlavni klavesnici . Odjisteni / vajisteni 
- Brady on/off 0’ *8’ na hlavni 
na hlavni klavesnici klavesnici 
- Autopilot on/off T - Stfelba raket Return nebo prava 
na hlavni klavesnici mys 
- Zrychleni éasu shift+’Z’ -Kanon space 
- Normalni éas shift + ’X’ 
Obrana: 
Pohleay na letadlo: 
- Flare l 
- Zadni shift+ Fl  - Chaff py 
- Horni shift+F2 -IRJammer ‘°3’ 
- Ze strany shift+F3 -FECM 4’ 
- 7, rakety shift+F4  - Decoy J 
- ZvétSeni ‘a 
- Zmenseni x’ _ Hlasitost zvuku Alt +’v’ 
Zakladni oviadani v kabiné: Detaily obrazu Alt + ’d’ 
- vyhled 7 kabiny Fl A nakonec jesté maly podvidek, kte- 
~ HUD F2 ry funguje jen pfi cvicnych letech. 
- CRT mapa F3 Letadlo se po stisknuti klaves presu- 
~ Palubni data F4 ne par kilometra na zvolenou stranu. 
- Vyzbroj FS 
- Poruchy letadla F6 Sever Alt +7 
- ILS on/off F9 Zapad Alt+’j’ 
- Info o akci F10 Jih Alt + ’k’ 
op Matapylta ,, Shift + F10 — Vychod Alt +l 








Na co se muzete tesit v Excaliburu 37 


Testy a recenze: 
- Tip roku: Powermonker - uspéiné pokratovini bry Populous 
- Wings - let do minulosti na dvojpoloiniku 
- Budokan - neni karate jako karate 
- Arkanoid - trocha historie nikoho nezabije 
- Silkworm - a jesté jedna strilecka od stejné firmy 
- Flood - Zabik sbird odpadky 
— a nejmeéné dalsich 10 her 


Jak dal: 


- Operation Stealth - dokonteni kompletniho navodu 
- Kdo by se nechté stat hrdinou? Sierra On Line - serial 
- Three Weeks In Paradies - po Pyjamarama uspéiné pokratovdni trampot Wallyho 
- Pokemania - jedna celd strana zdzratnych cisilck pro majitele Spectra. Nesmrtelnost do 100 her! 
- Tipy a Triky - v podfucich nemiz%eme zapomenout ani na ostatni 
.. a dal3ich 32 stranck potitatoveho pottenitka!!! 


Na shledanou v breznu. 
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PLATI OD 16.2.91 
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AMIGA Magazin (AM) - dlouho o¢ekavany specializovany 
mési¢nik pro uZivatele pocitace Amiga. Obsah AM se 
podoba znamému Casopisu od firmy Markt & Technik, re 
dakce respektuje specifické és. podminky. Cast éasopisu x 
vénovana uZivatelam Commodore C-64. Cena jednoho 
éisla je pouhych 28 Kés. Pfedplatné AM 1-6/91 je 168 Kés. 
typy a triky, novinky i reporta%e. Puvodné priloha PCM 
zacina tedy Excalibur vzhledem k velkého zajmu étenafi 

Popular Computer Magazin (PCM) - éasopis pro uZivatele 
vsech pocita¢i. Minimalni rozsah u je 32 stran a 

Poéita¢ové noviny (PN) - od letoSniho roku 14-denik, ve kte- 
rém najdete novinky, reportaZe, recenze, odpovédi na otaz- 


Excalibur (Ex) - Mésiénik s popisy, navody a hodnocenimi 

O her na vsechny u nas rozSifené pocita¢e. Nechybi ani ruzné 
vychazet samostatné v rozsahu 32 stran a stoji jen 18 Kés. 
Pfedplatné na Cisla 3-6/91 cini 72 Kés. 
bude se rozSifovat. V tomto roce vyjde 12 Gisel. PCM stoji 
jen 10,- Kés. Pfedplatné na Cisla 1-6/91 Gini 60 Kés. 

[| ky étenaru aj. Rozsah novin je zatim 4 strany a cena 2,50 
Kés. Pfedplatné na cisla 12-24 je pouhych 30 Kés. 


Nabidka firmy PCP 


PRO VAS 


Vase spokojenost — nase spokojenost 

Naée firma ma samozfejm¢ eminentni zajém na tom, abyste byli 
spokojeni s distribuci nasich tiskovin. Proto misto firmy DUPRESS 
zajistuje nyni veSkerou expedici soukroma firma SMS. Pokud byste 
nedostali narozdil od vasich znamych pfedplaceny Casopis, napiste 
firmé SMS a ta okamZité celou situaci vyfesi. SMS se zavazala ode 
silat vesker¢ tiskoviny okamZit¢ po pfevzeti. Pokud byste trvale neby- 
li spokojeni s dodavkami, mizete se ohradit nejen firme SMS, ale 
i nam. Véfime, Ze firma SMS bude spoleéné s postou a s bankou pra- 
covat rychle a spolehlivé k vasi pln¢é spokojenosti. 





Predplatil si PCM, radost mél pak kazdy den 

Protoze ve stancich PNS asi PCM nekoupite a sit kamelota je 
omezena, Vam si PCM piedplatit. Postovne je zdarma. 
FIRMA PCP ZARUCUJE VSEM PREDPLATITELUM, ZE NEBU- 
DE MENIT CENY SE ZPETNOU PLATNOSTI, tj. kdo si pfedplati 6 
¢isla PCM po 10 Kés, dostane 6 cisel PCM, i kdyby mezitim PCM 
zdrazilo na 20 Kés. Zde uvedenc¢ pfedplatitelske ceny plati ode dne 
16.1. 1991. Kdo zavaha s platbou, mize se mu pfihodit, Ze ceny 
stoupnou a Ze bude muset platit vice. 





Informujte, prosim, 


o nabidce 


sve pratele a znamé 
nasi firmy. 





JAK SI PREDPLATIT NASE CASOPISY? 


Vyplinte, prosim, prilozenou plate ETE ana eta uhrad te pfisluSnou éastku. 


POZOR! Slozenku taal 


UPOZORNENT: 


Podact lIistek neposilejte, 
platbu registruje firma 
SMS pomoct vypisu ~ uctu 
z% banky. 

Dalsi slozenky Vam zas$le 
na pozddani firma SMS 
Piste citelné 


Nezapomente PSC 
- Ceny na prilozene slozence 


platt do vyddnit dalstho 
cisla, kde bude slozenka, 
jejiz stidaje mohou byt 
odlisné. Proto pouzivejte 
nejnovejst slozenku. 





ITELNE a a nezapomeiite psc. 


Pfikiad: Chcete-li si predplatit 
PCM a tfeba Amiga Magazin, oznac 
te ve Zpravé pro pfijemce (zadni dil 
prilowené slo#enky) vasi platbu, se 
ététe jednotlivé polo#ky (72 + 60) a 
soucet vpiste do ramecku Celkem. 


Neobjednané tituly pfeskrtnéte 


7de napiste souget vyznacenych 
polozek 


Datum a vas podpis 


f 


oes Pro 


mass 


U Pergamentky 8 Y 
17000 Praha7 § 





